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■実画面：1.024 x1.024 ドット、表示画： 768 x : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、槻能を脱明するためのイメージ面]面です。また、各®アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもありますぃ 
•本広告中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「讲体倶楽部 j のフォントを使闲しています。 


❶ 「パターンエディタ_!で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷日本語フロントプロセッサ ASK 6 BK ver .3.0 
の辞書メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC / Page , LIPSIII . PostScript に 
対応したプリンタが利用で告ます。 


〇付属アプリケーション「シャーペン」騙集例。 
文字ごとに文字種 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも〇«。 

❺ 512 X 512 ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 


❽ r CGA ウインドウ」、65.536色（最大）のコ 
ンピュータアニメーション表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンパートが可能。 

❽アイコンデータや背景データを作成する 
r パターンエディタ Jo 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 6 Bk や X - 巳 ASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行で去ます。 


■「SX-WiNDOWver3.1 システムキット j のお問い合わせは…シャーブ㈱電子槐器率楽本部（液映〉システム機器推進プロジェクトチーム〒彳62東京都新宿区市谷八幡町8番地 a(03)3260-1 16 U 大代表） 









































































































































• インライン入力のサポート： ASK68K Ver.3.0 を利 
用したインライン入力を SX-WINDOW で実行可能。 
またシャーペン,)(をワープ D として利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



フイ 


• コンソールを サポート： Human68k や X-BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシヱアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX - WINDOW と処理が 
霣複するものは実行できません，） 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーションで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装備。 ESC/Page' UPS III 、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWver.3.1 

^ \/ 「 SX-WINDOW ve 「 3.1 システムキット j CZ-296SS(130mrnFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格 22,800 円（税別） 


• Z ’ sSTAFF 、害体倶楽部はツァイト社の商棵です。* ESC / Page はセイコーエプソン株式会社の登録商»です • PostScript はアドビシステムズ社の登録商棟です 


XX 68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

&- 

XK 68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



EXE 
クラ:^て 
何だ？ 


X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したい皆さん。情報のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということで EXE 
クラブは68ユーザ-のため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますぶ。 



• EGWord は株式会社エルゴソフトの登商襍です,， / 

欲，-7/。株式会 《屬 



本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 
さらに下記の特典付き v 


先が、ますます面白くなる。 

參 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX-WINDOW。 

參 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 


次のステージが見えてくる。 


SX-WINDOW ver .3.1 の 

データ 利用環境 | アイコン | 



キャンパス .X 


シャーペン .X 



3!種フ1ァご<£待.ィべント 
案内等"数々の特典がある。 


会貝ナンパ—入りの才 U ジナル 
会貝電卓がも5える。 















































































特集 SoundEffects 
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SoundEffects 


26 

ミュージックデバイスの基本 

ポクらのベストフレンド 「 FM 音源 j 

西川蕃司 

34 

Z - MUSIC でのテクニック 

FM 音源効果音のすすめ 

堀江孝太郎 

39 

残響処理の高速化 

FFT を使った畳み込み演算 

野畠英明 

44 

逆フーリエ変換による周波数解析 

澈康史 

51 

音を加工する手法を見る 

エフエクタ処理の実際 

中野修一 

54 

次世代システム完成間近 

Z-MUSIC ve 「.3.0 の概要 

西川蕃司 

•カラー紹介 

12 

OhIX reader ’ s ぎやらりい 

年賀状紹介コーナー 


16 

OhIX Graphic Gallery 

XL / Image テストレンダリング 


參 シリーズ全機種共通システム 

95 

THE SENTINEL 


96 

S - OS システムコールライブラリ ( SOSL 旧） 

木下連也 

參読 みもの 

116 

猫とコンビュータ第100回 

『考えること』を考える宿題 

高沢恭子 

118 

第90回知能機械概論一お茶目な計箅機たち一 

古いメディアは叫ぶ 

有田隆也 


く スタッフ〉 
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林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村 田敏幸丹明彦三沢和彦長 沢淳博清瀬栄 
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元木昌子 加 藤真二參校正/グループ ごじら 
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SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア 
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GAME REVIEW 

ディヴダグ/ディグダグ!！ 

VIEW POINT 

スーパース ト 1 」 一 ト ファイター n 特別編 

八重垣那智 

西川善司 

清瀬栄介 • 宮田雅章 • 白井五三雄 

•連載/紹介/講座/プログラム 

14 

響子 in CG わ〜るど[第 4 B 回] 

うどんげ 

江口響子 

OhlX LIVE in '95 

「魔法のブリンセスミンキーモモ j より 


ラブラブミンキーモモ (X 昍000 . Z-MUSIC 用 SC -55 対応） 坂 本-誠 

「ファイナルファンタジー H 」よ 

5 B メインテーマ ( X 6800 D . Z - MUSIC+PCM 日用） 明野浩之 

ショパン練習曲第3番ホ短調 OP .10-3 

別れの曲 ( X 6800 Q . Z-MUSIC 用 SC -55 対応） 高橋利之 

「宇宙戦艦ヤマト完結編」より 

ルガール総統の戦争 ( X 6800 D . Z-MUSIC 用 SC -55 対応） 早坂 真 


68 

(善)のゲームミュージックでパビンチョ 

西川善司 

69 

(で)のショートプロば一ていその66 

対戦ゲームだフィールドバトル 

古村聡 

74 

八ードコア3 D エクスタシー(第17回） 

SIDE A ゼロヨンといえども奥は深い 

丹明彦 

78 

SX-WINDOW 用ユーティリティ 

どっち .X 

室井幸治 

B 3 

仮想ドライパの開発実験 PART 日.絶対転送速度76, 800 bps への挑戦 

由井清人 

105 

こちらシステム X 探偵事務所 FILE-XX 

統計資料を使5 

柴田淳 

110 

ビコピコエンジン活用講座(その1 ) 

ピコピコエンジンの基礎 

石田伯仁 

122 

短期集中 SX-WINDOW による DTP 
レイアウトを真似てみよ 5 

瀧康史 

128 

ANOTHER CG WORLD 

江口響子 


愛読者プレゼント……121 
ペンギン慵報コーナー……130 
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笛問箱……134 

STUDIO X ……136 

編集室から/ DRIVE ON / こめんなさいのコーナー / SHIFT BREAK/microQdyssey - 

••140 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP/M, P-CPM, CP/M 叩 is, CP/M-86. CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-D0S はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2. XENIX. MACRO80, MS C. Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS-9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商棵です。その他.プログラム名. CPU 名は一般に 
各メーカーの登錄商摞です。本文中では“ TM ”，" R ••マ 
ークは明記していません， 

本誌に掲載されたプログラムの著作椹はプログラム 
作成者に保留されています。蕃作権上. PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断祓製は禁 
じられています。 


■広告目次 

計測技研 . 152 

ジャスト . 148( 下） 

シャーフ . 表 2 •表 4 • I • 4~7 

TAKERU 事務局 . 表 3 

九十九電機 .146-147 

東京ゲームデザイナー学院 . 150 

B 6 システム . 丨 48(上） 

P & A .144-145 

満開製作所 . 143 





































ビデオグラフ^ックスの 
世界へ。 






1 ,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ糾の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1,677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1 Macintosh は II シリーズ以降の機種に対応、ディスプレイ解像度が 640 X 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、160 x 120ドット、 320 x 240 K - y 卜のサイズになります。 

*2 X 68030/ X 68000シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65.536色、解 
像度は 512 x 512 ドット。また、 Macintosh は機種により表示色数が異なります。 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン」※を標準装備。取り込んでし、る映像を表示したり、残したし、シーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます 。X 68030 /X 68000シ 
リーズ用 SX . WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

» SX - WIND 0 W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上)が必要です。 
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广 . 目の忖けどころが， \ 

•つ 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ f アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


一 POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCSI -2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCSI -2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、ノぐノコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

* CZ -600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接統する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポード CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。※ CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接統する場合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。 
JKMacintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCS けーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Bool (シリーズの取扱蜕明書をご覧ください。 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やバソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh 、 Macintosh II は、米国アップルコンビュータ社の登録 
商摞です 。* Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。•澳字 Talk 7 はアップルコン 
ビュータジャパン社の商標です。 • QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です。*価格 
には、消費税及び配送•設置•付帯工事費、使用済み商品の引き取リ資等は含まれておりません。 

for 

〔 X6 幻 〔 Mac) 

ビデオ入カュニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 
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目の付けところか、 
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◎DTP 感覚で自在にレイアウト編集 

Datacalc 

於測 sm 

_ 


CZ -273 BWD 標準価格59,800円(税別） 

SX - WINDOW 対応の新世代統合型ビジネスアプリケーションソフト 0 
表計算 •グラフ•データベース•テキス ト •！? 線の各 データを 1枚の用紙に重ね合わせ、 
移動やサイズ変更により DTP 感覚でレイアウト編集ができます 0 


より高度な企画書やビジネスレポートなどプレゼンテーションをさらに進化させます0 


* SX-WINDOW の標準的なユーザーインターフ x イスに準拠しており、基本的な操作方法を新たに学習する必 




MUSIC \ 


SX-68K 


要がありません。 

«カルクシートではセル番地を意識することなく直感的なセル指定 
が行える他、データベースフィールドでは同一項目でもデータ型、 
データ長の異なったデータも管理できるなど、自由な設計が可能 
です。 


籲データベースフィールドで 入力した データをカル ク シートのデータ 
として利用したり、 カルクシー トの データ 変更を自動的にグラフ表 
示に反映させたり、同ー データで さまざまな分析が可能な データ リ 
ンクもサポートしています。 

fe 3 MB 以上の空きのあるハードディスクが必®です、 


◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別） 
MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです 0 
自由なレイアウトでグラフィックを 
描くように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、 
応用範囲を広げるデータ互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦軎きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシングを 
実現するソフトです 0 
やさしい操作、豊富な編集機能、 

グラフィックウインドウ対応、 SX-WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに 
覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます0 


籲豊富なテキスト編集機能參65,536色表示に対応 
• 多彩な画像 フォーマットに 対応*独立した鄆線機 
能•独自のアウ トラインフォン Ksx 明朝体、 sx ゴシッ 
ク体の第1水準）を標準添付鲁独立したページ ウィン 

ドワをサホート 以上の空きのあるハードディスクが必要です,， 


參 MIDI 、 FM 、 ADPCM を同時に発音、全ての音源を 
利用した場合、最大発音数は25まで設定可能•全 
パートの同時入力、最大16パートまで編集可能 
癱コード&リズムによる自動伴奏機能装備籲優れた 
データ 互換性 


XX6B030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


◎ パーソナル DTP を X68 で 




























































• さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

SX ： WIMDOWver3.1 システムキット 

CZ -296 SS (130 m m FD )/ CZ -296 SSC (90 mmFD ) 標準価格22,800円(税別） 

ASK 68 K Ve 「3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
- WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
ア リングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャーペン. X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドラ 
イバを榜 i 準装備。ドロ—データ （ FSX )/ フォント 
データ ( FM ) 処理の高速化も実現しています。 

* コンソールでは、 SX-WINDOW と処理が重視する6の 「糊 g 


► 定評の GUI 対応ウインドウワープロ 

EGWord\ 


SX-68K 


it r - -•- r -.- —— rr . 

4 VV 、‘， ' ■ ,— 

" i [：~ r 

4= ―— 


美に j 


は*行できません。 



CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス ( gui ) による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本語入力方式 （ EGConvert 〉 によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 i 
する EDF ( Extended Document Format ) 形式をサ 

ポートしています。 (^4 MB , ver .2.0) I 

»5MB 以上の$さのあるハードディスクが必要です f 



■ SX - WINDOW 開発支援ツール 


• SX - WINDOW 開発 キツ トの サボー ト ツール 

MDOW 開発キット Workroom 热输‘4 


開発キット用ツール集 


CZ -288 LWD 標準価格 39,800円 (税別） 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備 0 プログ 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のブログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎編23植、応用 
編4楢、実用編6種）のサンプルプログラム付き。 

* ご使用に当っては C compiler PRO -68 K ver .2.1 が必要です。 



CZ -289 TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX 〕- 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視♦確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示す るヒープビュー アなど11種の ツールが 
用意されています。 


•ルの簡 


casydraw 


ウインドウ対応クラフィックツール 



SX-WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 


Easy paint デスクアクセサリ集 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） 

イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX-WINDOW 対応ァ 
プリケーシヨンでも利用でき、企画書などの作成をサポート。ページ 
プリンタドライパも標準装備。 ( v 4 MB ,_ ver . 3 .0) 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中〗6色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウインドウ対応ペイントツールです。 
同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、各ウインドウ間で 
のデータ交換もできます。 


(2 MB _, ver .1.1^ 


CZ -290 TWD 標準価格14,800円（税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です。スクリーンセーパ、スクラッププック、スケジユー 
ラ、7 ドレス帳、電子手根通信ツールノ <ズルなど、12種の邋 
富なアクセサリが収められています。 （4 MB 、 Ver .3.0) 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 


SX-68K 


» FM 音源サウンドエディタ 

SOUND \ 


SX-68K 


• SX-WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 

倉庫番リベンジ 


_ L —ザ _ 
逆»編 


SX-68K 


CZ -272 CWD 標準価格〗9,800円(税別） 

通信课境をさらに髙めたウインドウ対応の通信ソフトです、,マ 
ルチタスク櫬能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
鹽富な機能をサボートしています 0 ^ MB . ver . U 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡坩に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの編集/確認モードを装備。作成中の音色も50曲の自動 
演奏でリアルタイムに確認、編集できます 


す . ， vct.1.1 : 


CZ -293 AW ( l 30 mmFD )/ CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準価格_円(税別） 

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目 
白押 U まさに倉庫番の最強版が SX-WIMDOW 上で楽しめ 
ます uAI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備、半 
年で解けたらあなたは天才？です 





像 X 6 B 030/ X 68000対応 


-^ Sver .2.1= 

(COinPILERiKS 

、ノ NEW KIT 

CZ -295 LSD 槻準価格44,800円(税別) 

※メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ve 「.3.0、 ASK 68 K ve 「.3.0 にも対 
応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリをイ寸属しています。 































































































TEMPO / メタルへツト 


大封神伝/ライトクルセーダー/ 
エイリアンソルジヤー/ 

NBA JAM トーナメントェデイシヨ 
NFL クオーターバッククラブ' 95 




アイタ』 


次 e 


I 1 


技 _ 全先議 U 大5 




お近くの書店でお求め下さい 

ソフトバンク株式会社/出版事業部販売局 TEL.03-5642-8100 




SEGA を ガサター:/7ガ ジン】 


HH ■ sIgagamImagazine 540 YEN 

■冒國國國 BB 1 BB ⑥セガ.: e ンタ-プラィセス 


ムメ 8 _力_よ U 愛をこめて 

他機種に負けないサードパーティー数十社に直®インタビュー!！ 

バーチヤファイター2隠し技大公闢！ 


発売後のセガサターンソフトを徹底攻略！ 

バーチヤファイ ター 

ビクト y _ ゴ—ル 


発売直前！期待のセガサターンソフトを大紹介！ 

デイトナ USA/ パン ツアー ドラクーン 
VIRTUAL HYDUDE 

ブルーシー ド/ GOTHA / 上海万里の長城/ 

アイトル雀士スーチーパイ Special 

最新のセガサターンタイトルをキヤッチ UP ! 

RAMPO / ダイダロス/グレイテストナイン/ 

輝水晶伝説アスタル 
















スト]発売中 


PlayStation 版 
価格7,800円 


発売元:ソフトバンク TEL : 03-5642-81 15 

(a>1994 SOFTBANK, SOFTWARE COPYRIGHT 1994,CYAN,INC. AND SUNSOFT. ALL RIGHTS 


RESERVED. ^ 


MYSTl 

限りなく美しい CG 。 

話題の次世代アドベンチヤーゲーム登場!！ 


図 害 館、プラネタリウム、ロケット、時計台、巨大歯車、舟の模型が 
沈んだ池が点在する MYST 島。隠された謎を求めて、プレイヤーは、 
一冊の本を手がかりに島に点在する数々の謎と仕掛けを、パズルを 
解くように解明していく。深い霧の中で待ち受ける展開、予想外の 
出来事、仮想世界 MYST 島と4つのミステリアスな幻想の世界を冒険 
する新感覚のインタラクテイブムービー型アドベンチヤーゲーム。 




偏 

/ ^ / ( ^ f プレイステーション専門情報誌 

rtay^7tat/on 

ザ-プレイス テーシヨ ン M 


好評発売中 

毎月30日発売 


SPECIAL ISSUE 


バック_トウ■ザ ■ニューハー ド 

同時発売ソフトが決め手のゲーム機、その歴史をたどりプレイステーシ 
ヨンの将来を大胆に占ってみた！ 

NEW REALESE 


(税込) 


全プレイステーションソフトがわかる！ 

參連続大特集闘神伝/參スターブレード/•ァ 
クアノー トの休日/参 MYST / •サイバースレッド 


特別企画 _ 

知って得する「愛のメモリー」 

知らなきや損するメモリーカードの実用知識 


SOFT ソフトバンク/出版事業部 

BAINIK 〒103東京都中央区日本橋浜町 3*42-3 TEL 03-5642-8100 



































ソフトパンク出版事業部 


特別価格450円®^)隔週金曜日発売 

全国の書店、コンビニエンスストアにて好評発売中 I 






JJfm スーパーファミコン専門情報誌 3/3 号 














MIKI 


: ASUMI 


あの 3 人にまた会える.ヴ 


「……むかし、むかしあるところに麻雀のたいそう強しヽ娘が3人いた。 
その娘たちの名前は、しょう子、香澄、未来0それはそれはかわいく 
て愛くるしい娘たちだった。多くの人々が、100円玉を握りしめ、その 
娘たちに会いに行ったという。しかし、彼女たちの本当の姿を目にし 
た者は少なかった。そして、し、つしか人々 I 勃良たちを u 麻雀の女神"と 
呼ぶよ5になった …… j 
(スーパーリアル雜襴舌 • 序章より抜粋） 

今や伝説 • 神話となった名作 p n pm 初の公式ファンブック。幻の原 
画.コンテや描き下ろしセノ_、コミックなど貴重な資料が満載の完 
浴雜版/ 

SHOWKO 




① オリジナルピンナップ 

② パラパラアニメ写真 
⑧着せ替え紙人形 


好評発売中 

定価2,000円 


太好詳堯壳中 • 


スーパーリアル麻雀 P IV 
原画&設定資料篥 


定価2,000円 
A 4 判 


朵,ゲスト描き 


SOFTI ■定価は税込みです ©SETA Co., LTD 

BAMKl ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局: TEL 03-5642-8101 






































今年もやってきました年賀状紹介 コーナー 
力の入ったイラストをどうもありがと a ございます 
これからも OhIX をよろしくおねがいしますね 


▲前 田 基行（兵庫県） 



■ 


L 山西孝到（大阪府） 


k 加藤隆（佐賀県） 


▲美崎善之（大阪府) 



ms 



ネ嚷狀の卽糾中、 : r ノンダケ 
冬てミ714こ匕^ 

ルに 以てし汰ぃました‘（く？' 0 



■ _ 

胸 reader’s きゃら 1 ル、） 
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▲近藤隆生（埼玉県） 


(奈良 iiy 


(神奈川県) 


て神奈川県) 


►玉野健一（奈良県) 



A ' 

YC po ド巧. : 
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It 漏 
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[第 46 回] 

ろどんげ 江口響子 


響子。 CG わ〜父 


海から吹<風が，しめっだ春の匂いを運んでき 
だ。昨日までは，冬のつきはなした匂いだっだの 
に……〇 

浜に出だ。波は優し<うねり，朝の太陽に照ら 
され，つややかな魚の鱗を思わせた。 

蜃気楼だろろか。海の面に霞が集まって，ゆら 
ゆらと立ち昇り，徐々に形を成していっだ。固ま 
って，卵のよ〇になった。 

うどんげ……言葉が□をついて出だ。 

幼い日，いまよりもすっと東京に緑が多かっだ 
ころ，うどんげの花というのを見だことがある。 
それは，玄関脇にあっだ笹の葉の裏側に，十数本 
固まって<っついていだ。直径1ミ U ほどのご< 
淡い色の惰円体に，1本の白 < 細い糸がのびてい 
て，もう片方が，確かな足がかりとなる笹の葉に 
結ばれているのだっだ。 

風が吹<だびに，さわさわと笹は揺れ，ろどん 
けの花はすぐに取れそろに見えだ。が，いかにも 
はかなげな物体のその白い糸は，案外丈夫だった 
のである。 

数日後，ろどんげの花はどこかへいってしまっ 
だ。白い糸だけが，笹とともにだなびいていだ。 


うどんげの花とは，クサカゲ□ウの卵である。 
孵化して幼虫になり，やがて羽化して1〜2セン 
チぐらいの成虫になる。成虫は，淡<透明な緑色 
をしていて，生きることができるのは，数時間か 
ら1日なのだ。 

うどんげには，こんな意味ちある。インドの想 
像上の植物〜いちじ<科で三千年に一度花を咲か 
せるという……。 

「よし，今年こそ登るぞ」 

後ろから声がしだ。 

振り向くと，二十歳ぐらいの青年が立つている。 
脇に長いはしごを抱えていだ。彼は，私がいるの 
に少し驚いだ様子だつだが，そのまま遠浅の海に 
すんすんと分け入つていつだ。ほどな<卵の下に 
着くと，はしごを立てかけ，登り始めだ。しかし， 
卵は少しづつ薄らいでいき，彼は，はしごの半ば 
で取り残されだ。戻つてきだとき，彼は<やしそ 
ろにいつだ。 

「もろ少し，あとひと息でラ)ま<いつだのに。あ 
の上から景色を眺めだら気持ちがいいだろろなあ 
〜。よし，来年こそ」 

1年が過ぎだ。吹<風に春の匂いが感じられだ 



14 Oh!X 1995.3. 












最初の日，私は朝早<浜に出だ。暖かな色の海原 
が広がっていだ。 

大気が雲のよ^に形をとりはじめ，なめらかな 
物体に固まっていっだ。卵の形。去年の春と同じ 
現象だ。 

背後で声がしだ。 

「登るのはやめにしましだ」 

なぜと聞く間もなく，彼がいっだ。 

「実際にはしごをかけなくても，上に登ることが 
できだからです。遠<まで見渡せて，とても気持 
ちよ:かつた …… J 

はじめ，よく飲み込めなかった。が，脳裏にあ 
る，はしごを立てかけだ卵の映像が，どんげの 
花と重なつだとき，突如として理解しだ。 

彼は，自らの思惟の世界で，想像力をもってし 


て，そのことを成し得だのだ。彼の白い糸は風に 
なびきながらも確かなもので，たとえ卵が消えて 
しまつても，残るに違いなかつだ。 

今回 0 CG テ 1 一勺 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 

作成手順 

X 68000 SUPER で卵の画像とその a チャネルを作成。使 
用ソフトは，サイクロン 0 MacintoshQuadra 840 AV で 
背景をレイトレーシングで作成。使用ソフトは ， KPT 
Bryce .。 Photoshop 2 • 5 J で背景の PICT ファイルを 
RGB ファイルに変換。 XIN/XOUTDI (電机本舖）で， 
X 68000 に転送。卵の画像と背景を a チャネルを使って， 
X 68000 上で合成。 


響子 in CG わ〜るど 









ohfXi (graphic QaUery 


XL / Image テストレンダリング 



た恐％； 


今月の Graphic Gallery では〗994年11月号で掲載した森 
山氏の恐竜と，文月氏の 「 TO 闩 NADEj のデータを XL/lm 
age でレンダリングしたものを紹介します。 


これは文月さんの 「 TORNADEj ですが， XL / lma 吕 e でレンダリン 
グ してあります。 DoGA の レンダリング と比べてみましよう。 


写真111月号の恐竜のデータ 


写真2 XL / Image のデータ形式にコンバート 




D 5 GA の普通のレンダリング D 6 GA のデイザリングのレンダリング XL / Image のレンダリング 



16 Oh!X 1995.3. 























SOFTWARE INFORMATION 



気になる新作「プリンセスメーカー」「地球 
防衛 MIRACLE FORCE 」 は，現在も銳意制 
作中。来月には新しい情報が届けられる 
……かな。また，新作情報でかなり変化が 
ありました。要チェックです。 





1994年2月より実施されている，過去の名作 
たちをお手頃価格で販売する「名作文庫ソフト」 
シリーズに，新たな作品が加わった。タイトル 
と価格は以下のとおり（価格はすべて税込)。 

() 内はパッケージ販売時の価格である。 

光栄 


太閤立志伝 

エアー マネジメント 
ヨーロッパ戦線 
伊忍道打倒信長 
ロイヤルブラッド 


3,400円 （9, 800円） 
4,100円( II ,800円) 
4,500円 （12, 800円） 
3,400円 （9, 800円） 
2,700円 (7, 800円) 


蒼き狼と白き牝鹿•元朝秘史 

3,400円 (9, 800円） 

ビング 


スーパーリアル麻雀 pii &pni 

8,800円 (12, 800円) 
これらのソフトはすでに1994年 II 月下旬まで 
に発売済み。また，3月下旬には新しいメフト 
たちがラインナツプに加わるようだ。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 

TAKERU 0052(824)2493 


発売中のソフト 

★VIEW POINT ネクサスインターラクト1/27 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

新作情報 

★ディグダグ/ディグダグ D 電波新聞社2/24 
X 68000 用 5"2 HD 版5,300円（税別） 

★X CASE Be システム 

X 68000 用 5"2 HD 版 19,800円（税込） 

★Traum 象スタジオ 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 


★地球防衛 MIRACLE FORCE カスタム 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★プリンセス メーカー ニュー 

X 68000 用 5"2 HD 版 14,800円（税別） 

★フ オント&ロゴデザイン ツール 

書家万流 SX -68 K シャープ 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 

いままで，新作情報として掲載していた「ロボスボ 
ーツ」「鮫！鮫！鮫！」 「達人」 r エアバスター」 r サ 
パッシュ n 」 は.すでに制作が中止されていましたの 
で，新作リストから外させていただきました。「スター 
ク ルー ザ ー 11」 については，移植が具体的に明らかに 
なった時点で情報を掲載いたします。情報の確認が遅 
れたためご迷惑をおかけした関係者各位，読者の方々 
におわびいたします。 


THE SOFTOUCH IJ 














































參ディグダグ/ディグダグ11 


tm SQFTQUCH 


掘つた! 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


落とした！崩した！ 

「ディグダグ」「ディグダグ iij は，ともに敵を誘導し一気 
全滅を目指す，戦略要素を多く 含んだキャラクターアクシ 
ヨン ゲームです。岩とプクプ クポン，そして頭を使ってプ 
一力とファイガーを一網打尽に しちやえ。 



友人と話していて唐突に，十年前になに 
をしていた力 >,などという言舌題になること 
がある。しかし，人間の記憶なんて曖昧な 
もので，現在から順にたどっていくと，ど 
んどん不鮮明になり，記憶の輪郭や色がボ 
ロボロと壊れていき，結局はすぐに思い出 
せないことが多い。 

こういうとき私は，その年に出たゲーム， 
しかもヒットしたゲームを思い出すことに 
している。さすがにゲームの名前を聞いた 
だけで，当時のヒットソングや総理大臣の 
名前まで連想するのは無理だが，自分がな 
にをしていたのか程度なら思い出すことが 
できる。とはいえ，あの階段の狭い地下の 
ゲームセンターはいまどうなっているのだ 
ろうか，ということまで考え出すと，どう 
にも気になってしまい，いてもたってもい 
られなくなって本当に見に行ってしまった 
りするので，この方法に頼るのは，ほどほ 
どにしてぉいたほうがいいようだ。 

もつと深し •>•>•>•»*>•>•»•>•>•» 

もうすでにぉ馴染みとなった，ビデオゲ 
—ムアンソロジーの 12 作 目である。 今回は， 
「ディ グダグ」 「ディグダグ II 」という親子 
もの カップリングで登場することになった。 
どちら もナムコのキャラクターゲームで あ 
る 力？，ナムコもの としては初のカップリン 
ダで登場である。どちらも戦略的要素が追 
求された奥の深さが評価されたゲームで， 
ちょっと マニアックな t ころがポイントに 
なっている。 とりあえず順番に見て いくこ 
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t にしよう。 

まずは元祖である「デイグダグ」のほう 
であるが，1982年の初頭にデビューしたゲ 
ームで，地中に棲む モン スターを自分で穴 
を掘り（作り）ながら退治するゲームである。 
赤い風船のようなプーカと，恐竜のような 
緑のフアイガーを画面上から全滅させれば 
1面クリアとなる。敵を倒す方法は2種類 
あり，自分の正面にモリを投げて敵を刺し， 
ボタンで空気を送ってパンクさせるプクプ 
クボン（公式にこういう名前)方式と，真下 


を狙っていくと，ゲームが様相を変え，最 
初のステージから頭を使うハメになるのは, 
ナムコの黄金期（「ギャラガ」から「パック 
ランド j まで）のゲームに見られる素晴らし 
い特徴である。敵キャラクターも2種類し 
かなく，かなり地味なゲームではあるが， 
敵の配置や地形との組み合わせで，意外な 
奥•深さを醸し出している点は，キャラクタ 
-•アクションゲームのお手本といえる。ち 
なみに，これらのキャラクターはナムコの 
キャラクター商品の元祖にもなっていて， 


を掘ると落下する岩■に敵を-潰-させる岩石落 
とし方式がある/どちらの方法 trt ても敵- 
を倒すためには， 分で穴を掘り，撞走切 
り開くことになるので，自分の動きがゲー 
ムの展開を大ぎく左右しているところ|に注 
目しな！ ■ Y j " デイブダグ:！は1にも2七-も掘 
るゲム.なのである,。… 

5 つと畏 L を •••♦♦♦•••♦♦♦•命 

こういった:ヤー]！二よる展開め._広 
さが，戦略的穴掘り ゲームと て、石れるとこ 
ろであり，実態は見た目からは想像しづら 
い パターン 性の高い キャラクター ゲームで 
あることがわかる。特に岩を使って敵を潰 
す場合，まとめて潰すことで高得点になる 
ので，できる限り敵を集め，一網打尽(一岩 
打尽か？）にする方法を探し始めることに 
なる。こうなると際限なくハマってくのは 
間違いないといえるだろう。 

こう いったボーナス 得点目当てのプレイ 


縫い一 t るみや風船，帽子など（いまではあ 
りふれ:ているが）当時としては珍しい多角 
的な展開が'なされていたことも興味深い点 
だといえるだろう。 

X 68000 版をプレイした感じでは，見た目 
の違いはほとん-ど;:わから 1 なかった。目変化 
0夂イグなど，'細.力 I いところまでいわ 
れる t 自信がない力 V ‘かなり研究してある 
上ぅ产 Jik , ■^ゲ '，ムにはぃくっか有 

k なテクニックがあり，ナムコか。公乂に 
豆本という形で提供されているが,こうい 
った資料に載っているようなものは，チェ 
ックした限りでは大丈夫だった。 

岩の下を掘ってから落ちるまでの間に， 
振り向いて敵を打って麻痒させ，自分は逃 
げるというかなり高度なテクニックである 
パラライザー打ちもできたので，基本的に 
問題はないだろう。「ディグダグ」の世界を 
味わうには十分な移植の出来ではないだろ 
うか0 



18 Oh!X 1995.3. 


敵を誘導して一網打尽！ 


これがいわゆる病気掘り 


大きなお花が咲きました 





























もつと大きく崩せ 

もう1本のほうの「デイグダグ II 」であ 
るが，これは1985年の春にリリースされ「デ 
イグダグ」の続編と銘打っている。しかし 
ゲーム内容は一変してしまっており，まっ 
たくの別ゲームといってもいいだろう。た 
だし，キャラクターが前作とまったく同じ 
であるためか，続編 t いうイメージにそれ 
ほど■違和感は感じられないようになってい 
るので，細かいことはいわないほうがいい 
だろう。 



舞台は地_中_た_ら二:転_し_て平面である海上..没悪りダームだったといえなくもないだ 
の島に变わり，その岛の上で同じくプーカ ろう。結果としてそれほどヒットしなかっ 

セ i ,>- o た a 分によるところが大 
屯いだろうか。 


いる。島は面に:よつ t その形がさま「ざまに 
変化し，最大で画面堪 i 辱面^ほと 1に1.な_ 

る:.画闹から.はみ出た場合は，左右のスク 
a —ルを使つ—て,表示される©甘，固萣画面 
分 っ た前作 t の最大の違い 時い る。 议一…：> 

しかも，この地形のバリエーションの醬;：！ 略しなければ先の面を見ることができない 
さ* v 荊作^同2種類の敵キヤ--厳し-さ-も偏4ている。 X 68000 版でもそれは 


き琳?の tj : 欲矻 

しか.し，.「争、、 jf グダグ II 」は最初の面から 
無理:をしそ:高得4を狙い，自ら危険に身を 
，晒..してスリ/レを味わうナムコゲームの趣は 
衰えておらず，ある程度腰を落ち着けて攻 


ラクタニ T か WT ご な" I ぐデームにおい tr ' 
変化と演出を大きく左右しているところに 
チェックが必要だ。 

舞台が変わっても敵の倒し方は相変わら 
ずのプクプクボンと，今回は岩がないため 
に新たに編み出された 島 崩しという大技で 
ある。直接的には新設されたドリルボタン 
を 島の あちこちにある杭の上で使うこと,で ，— 
地面にヒビを入れるだけなのだが，そ❼-ヒ 
ビがつながり 島が 分断されると 面積© 多な 
いほうが陥没するようになっている。；これ 
が 島 崩しであり，崩れた地面の上に商女力^二_. 
れば，その敵を退治するこ t ができる „ r - r . 

もっと游に離 »•»•»•>•>•»•»•>•>_ 

もちろん敵を集めて一気に崩せば最高 _i 
万点の高得点ボーナスになるので，どん-ど 
ん狙っていくほうがいいだろう。「ディ'グダ- 
グ II 」でもやはり，これがゲームの醍醐味 
になっているのである。しかも面ごとに地 
形が異なるため，プレイヤーは地形に応じ 
た敵の誘導と，有効な島の崩し方を考えな 
くてはならなくなっている。前作よりもわ 
かりやすくパターン性をアピールした演出 
が光っているといえるだろう。 

そういった意味では敵のキャラクターを 
あまり意識するというよりも，どちらかと 
いうと地形を相手にしているような意識が 
プレイの際に強く出てしまうキライがある。 
そのせ い力、 前作よりも アクション 性は上 
がっていても，キャラクター的には弱い印 
象があり，当時の流行から考えると見てく 


'同■じで，攻略も同じように使えるし，敵の 
誘導といった感覚的な部分についても，前 
作同様に合格といっていいだろう。タイミ 
ングなどを意識した小手先のテクニックと 
いったものはかなり減っているので，アク 
シヨン的な部分で爽快感を味わえるように 
なっている。名作ではないが，小粒にまと 
っ ている ゲームな ので，この機 1 会に じっ 
くりプレふ'^こと.•をお勧めしておこ 


グ II J ではゲームに関係ない海の部分を力 
ットすることで，画面の印象を変えないよ 
うにしている。 

しかも，無保証の領域ながら'^殊 b 碑長 
の画面表示サイズに切り替え，本物 I 
まの画面レイアウトでプレイでき 
ついている。こういった細かな g : う 
りは，移植ソフトの違いに敏感な人!^あ 
りがたいし，そこまでこだわる中身'^窗か 
さといったものに,も安！•、竦が生茇れ^ D で， 
大いに歓迎したい' St ® 

恵が受けられない人も. 

あく 



や気配 


:ぃ 


画面モ^恩 
いかもしれないが， 
までもオリジナ\を忠実に'^現！ >彳 
という姿勢は決 U ^ M ： ナスには； 

だろう。 

また，相変わら V ずア 
もないのだが，こ)ア 
ヽズのポリシーであると 


もつ 


〆 r* r ^' 气 i 

一* え 
：? と獻^嫌ぐ か紐， , 

■のム，オリ-必^ U 44どちら リ' 


な-に'も足さず，な \ に 
f …さ1ま移植ゲームの 
えるからである， 
最近少し寂しくな 


_1主從画南 2ゲームだが，上下に# a ス 
-タス®表示々どがあるため，实際プヤイ 
る画面はそれほ ど 縦長 とてマう一 わ けでは 
そのため 画面には，、- ほと- ん ■ど感覚的な 問題 
はなぃ！; れる 。~「 デイ ダグ]で&スコ 

アゃ残機を 画面端に出す ことで， 「デイ グダ 

ワナを絞る 快感 

とにかくこの 2 つの ゲームの 特徴は， 敵に罠 
をしかけて一網打尽にする快感に尽きます。 ギ 
リギリまで追い詰められても，ニヤ リ としなが 
-ら 最後の一手を下して一発 大逆転する 醍醐味は， 
なかなか ほ かのゲーム では味わえない もので し 
ょう。 あと 「デイグダグ II 」には，一部地形の 
違ったニューバージ ョ ンというのがあるので す 
が， 個人的にはそっちのほうが好きなので， 両 
方対応にしてほしかったところです。ちょっと 
残念。どちらに しても， 腕が錆びついていて 口 
クにプレイできないので，気合を入れてリハビ 
リしないと ダメかな あ， うんうん。 


り 1 Q ノノ 

テーニ/ HP 
ィす一の辰 
なでず限り， 



• I よきものをで 
う流れや，マシ 


ソフトだが，こうつた飞 
限り残していと| 

の限界を求めていこう £' いう姿勢がある 
まだまだが'!んばれる'という印象を受 
ける。もつと x 68 oba *& ft ^ 見直すような移 
植 y ■^卜も，ちょっと期待してみたいもの 
である。 
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幻 0S 作 「VIEW POINTjtt 


WI^IAIIROIP^T 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


NEO.GEO で密かな名作といわれている 「VIEW POINTj 
が X 68000 に登場した。ちょっと待たされてしまったが，才 
リジナル版独特のグラフィック，音楽，ゲーム性がどれだ 
け忠実に再現されているかを見ていこう。 


XPLAVI 
2PL.AVI 
COMF1 • 


ER 

ER8 


S 龍如基 i^iRACT 


今回，ネクサスインターラクトより 
X 68000 に移植された 「 VIEWPOINT 」 の 
オリジナルは，1992年発売の NEOGEO 用 
ソフトだ 0 クォータービュースクロール シ 
ュー ティングという変わった作風で，当時， 
「空へ舞い上がる無敵対空技をもった格闘 
ゲーム以外はゲームにあらず」という雰囲 
気の漂った日本のアーケードゲーム界に颯 
爽と登場した。 

ポリゴンでレンダ'リングして描かれたと 
思われる妙に硬質感のある立体的なグラフ 
ィック，そして生物的な動きを見せる独創 

的なデザインの敵キャラ . ，画一的なも 

のばかりが揃ってしまった当時のシューテ 
ィング界の中においても，かなり際立った 
存在であった。 

NEOGEO というと最近では 「NEO 
GEOCD 」 が有名で，これに対応した過去 
の名作ソフトが安く CD 版となって再販さ 
れている。しかし，この 「VIEW POINT 」 
はいまだそのラインナップにも入っていな 
い0名実ともに幻のソフトなのだ。 

つし、に X 6 咖〇臓 > > 

8方向レパ' 一， 2ボタン（ショット，ボン 
バ ー） のオーソドックスな操作性で，出てき 
た敵を倒すという単純明快なゲーム内容。 
ショットは押し続けるとチャージされ，い 
わゆる波動砲も幣つことができる。 



X 680 D 0 用 5〃2 H □版 7. B 00 円（税別) 

ネクサスインターラクト 003(5474)3581 


自機のパワーアップは，左右にオプシヨ 
ンがつく以外特になし。ときどきシールド 
アイテムが出てくるが，敵の攻擊がハンパ 
じやないのですぐ外れる。ボンバーも途中 
で補給できるが，ストックはたった3つな 
ので，これまた厳しい。各ステージ最終地 
点にはボスが待ちかまえている力 5 ',凶悪な 
までに強くて堅い。もう泣き出したくなる 
ような猛攻を耐えて耐えて耐え抜いていか 
なくてはならない，結構マゾヒズムなゲー 
ムなのだ。この猛攻が気持ちよく思えてき 
たら，君はもうビューポインターだ。 

X 68000 版は家庭用 NEOGEO 版と違っ 
て1ミスしてもその場から再スタートなの 
が，せめてもの「地獄で仏」的な救済。難 
易度設定や残機設定もあるし，初心者でも 
ステージ1,2 くらいまではクリアできると 
思う。その先はただ鍛練あるのみ。そうそ 
う，クォータービューというこ！:で，自機 
の当たり判定がわかりづらいかもしれない。 
そんな場合は，キャラクターのカゲに当た 
り判定があると思ってプレイすると，かな 
り遊びやすくなるぞ。 

また，パソコンではすでに FM TOWNS 
版が登場しているがこれがなかなかの出来。 
ゲーム性はもちろん，グラフィック，サウ 
ンドともにかなりのクオリティで再現され 
ていた。で, X 68000 版はというと，実に残 
念だが結論からいえば，頭に 「 Tiny 」 をつ 
けたほうが世の中丸く収まるものよウワッ 
ハッハといった感じの出来である。 



あ， BGM がスローテンポに 


クフフイ '、 J ク •>•»•>•>•>♦•>•>•»•>•> 

256 X 256 の画面なのはまあしかたない。 
オリジナルと画面の比率が異なってしまい， 
通常のディスプレイの垂直振幅ではゲーム 
画面がやけにつぶれた感じになってしまっ 
ているのも我慢しよう（ディスプレイのツ 
マミを調整すれば 0 K だし）。 

NEOGEO 版のグラフィックをそのまま 
吸い出してきた感じなので，動画落ち（アニ 
メパターンが容量節約のために簡略化され 
ること）のような凶悪な手抜きはない。しか 
し，垂直帰線期間を見ずに描き換えを行っ 
ているため，動画が無意味にちらつ〈こと 
が多い。スプライトの最大表示数オーバー 
のちらつきとは違ったちらつきが目につく。 
このへんはゲーム作りの基本なのでもっと 
もっと精進されよ，陽一君！といったと 
ころ。タイ トル画面でのたった1機の自機 
の回転アニメがちらついているのはあまり 
にも恥ずかしい。リアルタイムにレンダリ 
ングしているのなら話は別だが。 

あとハードの制約か，はたまた技術不足 
か微妙なところだが（ディスク容量の不足 
という話も…… ), 背景動画ぉよび巨大キャ 
ラがかなり省略されている。「ボタちゃんの 
X 68000 はこんなものじやないやい」 t 悔し 
涙を流している熱血 X 68000 ゲームプログ 
ラマは，世の中に30人くらいはいる t 思う。 
たとえば1面の観覧車クルクル攻撃部隊の 
「カバード」が出現しない。 X 68000 版では， 



このくらいの弾数でビビるな！ 
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彼らの出現場所であった丸い広場は遊ぶも 
のもな〈寒い風が吹き抜けるだけで，ただ 
ただ無情にスクロールアウトしていく 01 
面の見せ場なのに悲しい。 

2面の最初の見せ場。タイトーの「サイ 
バリオン」から飛び出してきたような中ボ 
ス⑺のお邪魔クネクネドラゴン「ハイド 
ラ」君は出演拒否。海面のラ スタースクロ 
ールはカット。うが 一。 

3面の最初の難関。異なる周期で開閉す 
るゲートをかい潜り……のはずがカット。 
ゲートの開閉ですり減った土地の描き込み 
だけが空しく自機の下を通りすぎる。続い 
て本来なら，地面と区別のつかないような 
カムフラージュを施された秘密発進基地の 
シャッターが突然開き，敵機来襲！のは 
ずなのだが，これまたこのシャッターがな 
〈なっており，「我々はここにいます，ドモ」 
と，むき出しの基地の上で敵機は初めから 
自分の存在を暴露している。一瞬， X 68000 
版の敵軍は軍事予算が削減され，敵基地は 
未完成……などというバックストーリーが 
設定されたのかと錯覚したが，そうではな 
いょぅだ。 

このほか洞窟の屋根がないとか，巨大イ 
モム シフ ァミリ ーの大行進に お とうさんの 
姿はあってもおかあさん！:子供が1人いな 
〈なってるとか，ボスの巨大な蛾の羽が羽 
ばたかず，まわりをうろつ〈幼虫君が登場 
しないとか。3面は随分と省略が目立つ。 
ちなみにこのシーンが'ハ。 ッ ケージイラスト 
になっているのだがイラストには幼虫君が 
ちゃんといる。ズガーン！ 

細かいところまで挙げるとキリがないが， 
4面ではあの名物，風呂桶型シャトル君の 
お邪魔大ダンスパーティ攻撃が初めから最 
後までカットされていて，シャトル君自体 
出てこない。このシーンではなにも出現し 
てこない背景スクロールオンリーのシュー 
ルな時間をボス登場まで強いられる。お一 
い。誰かいないの。 

サウンド ， BGM 

前述したようにこのゲームには斬新なハ 
ウスミュージックが採用されていた。音ネ 
タバリバリのアシッド系のものから， オル 
ガンのアドリブメ ロデイが心地よいクラブ 
サウンドまで，まさにハウスミュージック 
のごった煮，玉手箱，集大成ともいえたあ 
のオリジナルサウンドをどう再現してくれ 
るのか，はたまた再現できるのか，とファ 
ンの間ではいろいろと議論が交わされてき 
たが，結論からいえば，いま現在，私は「最 
近はだいぶ暖かくなりましたね」とごまか 



ちょっとうっとおしい特攻トピウオ部隊 



4面から敵の攻擎はどんどんェキサイトしていく 


したくなるような心境だ。 

まず,残念なことに BGM のリズムパート 
に ， AD PCM 音源を採用せずにすベて FM 
音源でやってしまっている。ときどき AD 
PCM 音のパートが入ることもあるが，ほん 
とにまれ 。 「VIEW POINTj が起動中， 
X 68000 の AD PCM 音源はかなりお休みを 
いただけるって感じ。さらに原曲で PCM 音 
の集まりだった曲を無理矢理 FM 音源で鳴 
らしているため，なんの曲かわからないほ 
ど変貌を遂げてしまっている。 

でも， MIDI には対応しているんでしよ 
一？と私は手に汗をかき'ながらゲームの 
設定メニューをまさぐった力 5 ',そういった 
メニューはなかった。ガーン。 

で， シュー テイング ゲームの 命!：いって 
もよ い 効果音だが， ゲームはチープな BGM 
をバックになぜかほとんど無音で進行する。 
ただし自機の シヨッ ト音だけはやかましい 
くらいに聞こえるが。なるほど，ここは宇 
宙空間で真空だから外の音は聞こえない， 
コクピットに乗っている設定の自分は自機 
のシヨット音だけが聞こえるってわけね， 
無理矢理こじつけた の だが，涙はどんどん 
目の奥から出てくるのであった。 

ゲーべそのもの •>•>•>•>•>•>•>•>•>•> 

ここまできていうのもなんだが，ゲーム 


そのものの出来はよくない。ドドーン。 

まず，やたら重くなる。 X 68030 でも音楽 
のテンポが遅くなるほど d くな 2。 
テンポが遅くなるのはキャラ T ： 

の転送時に割り込みを禁 id してしまってい 


るのが原因なのだろうが， 
ところで私にはどうしよう 
に 16 MHz だと瞬きしても 


それがわかった 
ち 

幽面が1 




らない超ス ローモー シヨ 体 験力! 1 

らに 10 MHz 機では瞬きし〕 

せ，さらに飴を口に放り 0 
ある ゲーム プレイができ 

さらに敵弾が常時点滅して いて 見に くい。 
これで表示キャラが増えてくると重くなる 
だけでなく，自機も姿を!^すので， 心臓の 
悪い人は保護者同伴でプレイし 1いた 句き 
たい。いまさらだがハードデ イス ^ のイン 
ストールには対応している t 


最後に ♦•>•>•>•>•>•>«%•>•>•>•>•>•> 

一応今回 レビューしたのは， 1月23日 現 
在の開発途中 バージョン tiSTT なんとか 
製品版ではいまの16倍は つ エ 
もらわないと，かなりま”つちチコ 
先生な状態だ。 このまま 
た暁には開発者全員，永 ^ 寺で雑巾褂 で 
もしていただき たいと 切 に願44の4 ^ 

りなりん。ゴーン〇 


1! 


過去の栄光は…… 



いまさらながらコナミや， SPS の技術という 

ゲームに不向きなハ 

-ドでは決してない。 

今後 

ものはものすごかったんだなと思う。たとえば， 

も X 68000 用のゲームを開発する予定があるの 

SPS の移植した同じクォータービューのゲーム 

なら「完全移植 j なんて赘沢はいわないから「ち 

の「メルヘンメイズ」（ナムコ）を思い出しても 

やんと遊べるもの」 

を作っていただきた1 

〇ま 

らいたい。あれだけ大きなキャラクタがわんさ 

た，今回の 「VIEW POINT 」 は，ユーザーにバー 

か出てきてもめったに重くならないし，ちらつ 

ジョンアツプサービスなどの配慮がほし L 

もの 

かない。もちろん 10 MHz 機での話。コナミの「グ 

だ。 



ラディウス II 」や「出たな！！ツインビー」も同 




様だ。 

総合評価 

0 5 

10 

それに比べて今回の r VIEW POINT 」 はあまり 

移植完成度 

★ ★★ 


にも志が低すぎ，ファンとしては苦言を呈さざ 

グラフィック 

★★★★★★★ 


るをえない。 X 68000 は確かに8年前に設計され 

サウンド 

★ ★★ 


た，いまではちょっと古めのマシンではある。 

技術 

★ ★ 


が，スプライトの敵が数機出てきてスプライト 

難易度 

★★★★★★★ 


の弾を数発吐くだけで処理速度が遅くなるほど， 

熱中度 

★ ★★ 
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特別編日 


燃えよフェイロン! 

Kiyose Eisuke 清瀬栄介 


] ン ! mm 

foirLPPi 


5HIT COMBO 


小学生の頃に ブルース•リー.ブームを 
迎えた世代にとって， ブルース •リーは最 
高最強の格闘家だ。雑誌の通信販売にはヌ 
ンチャク通信講座があり，みんな鼻血を出 
したら手に取ってなめて，「ぺッ」と吐くの 
がぉ約束だった（違う？）。 

そういう世代のこのポクに，このフェイ 
ロンの登場である。この顔，この声，この 
衣装。これぞ最強の格闘家の誕生である。 

これでキミもボクも バーチャル.ブルー 
ス•リー。ジャッキーもサラもしよせん私 
の弟子だ，わはははは。 

これがフェイロン基本セツトだ 令令 •> 

というわけで，春麗からフェイロンに乗 
り換えたボクだが，またしても飛び道具が 
なかったりする。春麗は スーパーから 気功 
拳を出すようになったのがクヤシイ。ぉ気 
に入りのキャラが，いっつも飛び道具が使 
えないのはなぜだっ！ 

でも「格闘」 ゲームな のに，そういう怪 
しいものを飛ばすほう力 5 '邪道なのさ。やっ 
ぱり格闘家たるもの，拳で相手を倒さなき 
ゃ。実際フェイロンは飛び道具がなくても， 
動きは速いしリーチは変幻自在だからがん 
ばればかなり勝てる。 

自分も相手も立った状態で頼りになる技 
は以下のとおり。 

•しゃがみ大パンチまたは中パンチ 


基本中の基本。立ったときからは予想で 
きないほどリーチが長い。これを覚えてお 
くと，波動拳など飛び道具の出かかりを潰 



これがうわさのバックブリーカーだ（大嘘) 


すことができる。大パンチのスキの大きさ 
が怖いときは中パンチでもいい。 

•レバー左右+大キック 

近距離で当てると2 HIT COMBO にな 
る蹴り。いきなり出しても当たる確率は高 
くないので，普段から移動に使ってみたり， 
しやがみパンチなどからつなげて使おう。 
•烈火拳 

声と動きがもっともブルース•リーっぽ 
い技。いきなり入れるのは難しいので，ほ 
かの技からつなぐか，普段からカラ打ちし 
て相手を惑わしておく。それから至近距離 
では使わないように。拳がすり抜けること 
があるのだ。 

1発目が入ったら残り2発をすかさず叩 
き込む。万ーガードされたときは，2発+ 
紫炎脚もしくは投げというのがビューティ 
フル0 3発目を出してしまうと，余韻にひ 
たっているところを餌食にされる。 

次に相手に跳び込まれたときの攻撃方法 
だ。紫炎脚と一緒に「あちょ一！」とか叫 
んで相手をいや一な気持ちにさせてあげよう。 
•紫炎脚 

昇龍拳タイプの技だが，横方向の移動が 
小さいので，上にかぶさるようにきた敵に 
使おう。リュウ，ケンから乗り換えた人は 
思わずこれを出してしまい，打ち上げ花火 
と化すことが多いので、見た目はハデだけ 
ど，そんなにオイ‘イ技じやない。 

•大キック 


相手が遠めに跳び込んできたときはこれ 
で対処する。タツを相手に当てるつもりで。 



よし，ピヨリ確定。あとは 5 HIT でとどめを刺せ 



いやっほう！ 5 HHT COMBO だぜ 


この蹴りを見てるとわかるけど，フェイロ 
ンって案外足が短いのね。同期のディージ 
ェイはあんなに足が伸びるのに。 

最後にジャンプ攻撃を紹介しよう。フェ 
イロンはクセのある動きをするので，跳び 
込んで勝てる確率は高い。 

•跳び込み大パンチ+立ち中パンチ 
おサルさんでも入る2 HIT COMBO だ。 
ポクは最初，これを愛用していた。投げ返 
されることがあるのがツライとこ。 

•跳び込み大キック 

使っている本人も当たり判定がよくわか 
っていない謎のキック。攻撃判定が前に広 
いらしく，相手がつられて跳び上がると勝 
てる可能性がますます高くなる。 

5 HIT ドラゴンへ 0 M 

そしてなんといってもマスターしたいの 
が，跳び込みからのコンボだ。 

•跳び込み大パンチ+大パンチ+烈火拳 3 
発 

これがアツい。大パンチキャンセルから 
の烈火拳3連発だ。大パンチのあとの烈火 
拳の入力が死ぬほど大変だが，練習するだ 
けの価値はある。3発目で K 0 するとナル 
シスト度100%である。逆に，コンボの途中 
で相手を KO できるときは，余分な烈火拳 
はつつしもう。形にこだわる，これもまた 
ひとつのフェイロン道である。 

X になってからは多少牙をぬかれた感の 
あるフェイロン。やっぱり爽快感ならこの 
スーパーが一番 だ。 君も ドラゴンを目指そ 
う0アチョー！！ 
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•スーパーストリートフアイター H 
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ば使うなら主人公でしょ 

Miyata Masaaki 宮田雅章 
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今回から，かなり主人公らしくなったリ 
ュウくん （31 歳，独身)。それまで歳相応と 
思われた不精ヒゲもきっちりと剃り，整形 
を受け（たかどうかは知りませんが)，見事 
に若返りました。初代からリュウを使い続 
けていた僕にとって，思わず「おのれは何 
者じゃ」と嘆きたくなる変貌のしようです 
が， グラフィックのレベル も上がっている 
ので，まあヨシとしましよう。 

ファィヤ ー! や0たなぁ？ •、•••令 

スーパーに移行するにあたり， ファ ィヤ 
一波動拳を身につけました。 こいつの 使い 
どころですが，近距離で相手が転ぶことを 
利用し，連続攻撃の最後にもっていくと， 
余計な反撃をくわずにすむので，終始ペー 
スを握り続けることができます。 

竜巻や昇龍拳が連続攻撃に組み込みにく 
いことを考えれば，結構重宝します。 

八-フエクトで § d ： ぅ 

リュウに基本戦法というものは存在しま 
せん。それだけフレキシブルなキヤラだと 
いうことになるわけですが，それだそのぶ 
ん頭と腕が要求されます。使いこなせるよ 
うになれば，中間距離では相手を寄せっけ 
ず，接近戦では反撃の隙を与えない戦い方 
ができるので，相当な強さになります。 

と，いうわけでリュウを使ううえでの注 
意点に ついての み触れておきます。 

なにも考えずにただ跳び込むだけでは， 
確実に撃ち落とされます。波動拳も，ただ 


波動举を轚つ間合を考えよう 


撃つだけでは連続攻撃の格好の標的です。 

そこで，通常技による牽制を行い，跳ば 
せたり跳び込んだり，という行動をするわ 
けです力す，地上戦のメインとなるのは，ハ。 
ンチ系よりもリーチのあるキック系の技に 
なります。しかし，これもただ出すだけで 
は，まず反撃をくらいます。ですから，当 
たったらキャンセルをかけて波動拳を撃つ 
などの事後処理 （？） が必要です。 

では，こちらよりも足払いの強いキャラ 
がいたらどうするのか，それには隙を見つ 
けて波動拳か，伸びた足に昇龍拳を当てる 
くらいしか道はありません。傾向としては， 
足払いの強いキャラに対しては波動拳をう 
まく使うことで，どうにかなります。 

どれも使いでがあるものばかりです。新 
キャラほど便利なものが揃っているわけで 
はありませんが，「ホラ，そこの波動拳と昇 
龍拳しか知らない君。もっと通常技を使い 
なさい」といいたいぐらい便利です。ほと 
んどの技にキャンセルがかかるので，リユ 
ウの通常技の使いやすさは旧キャラのなか 
でもトップクラスといえます。 

るかな？ 

腕に自信のある方は，以下の連続攻撃を 
試してみてください。 

籲空中竜巻（ガードさせる）—中足払い— 
波動拳 

ほとんど遊び技ですが，くらったほうは 


スーパー頭突きを大キックでめくれ！ 


出すならやっぱり 3 HIT COMBO 4,500点 


戸惑うので，思ったより，有効な技かもし 
れ ません。 

•ジャン プ強ノ《ンチ—フック—昇龍举 
今回からは， リュ\， d 麗以外の ほぼ全 
キャラに入ります c フ 、ク>¢0 代わりにアッ 
パーが入るキャラす £1 で，試して み 
てください。また，どうしても昇龍 拳が 入 
らない，というどき}メージ的 にも大差 
ない強竜巻を使う f い Hrr よう。 

•波動拳—中足払〇^—>波動 拳 


今回の目玉で，これプ 
やり方ですが，まずは# 


XZi 気絶確定。 
げや足於いで相手 
相 吊の 


を転ばせます。次に密着状態から' 
起き上がりに合わせ，頁部に当たる<う 
に波動拳（フアイ f 不可 T を撃ち，当た 
つたらばすぐに中足払いを入れます <； それ 
に キャンセルをかけ 波動拳〇 9この技は3ヒ 
ットで稼げる最高 b 点の4,500点が k ます 
ので，できたらちよ^ ulx こ自 •隆^り ま 
す。ただし実戦で yij 用|而値は皆無です;： 

おサル音頭 •，•，争^:， 

ずつと同じ\•動をし続けるプレ 
イを世間寸ル」とか「サル 
プレイ」なんていいますが，不思 


{もサルプレイを 

ん。初心者向け 
IV 意外と頭を使 


議なことぐ 
得意として <ま 
のキヤラとは 
います。 

自分がサル化していると感じた 
ら，それまで cUs 分を〈ずしてプ 
レイする+ とをお勧 めします。違 
った世界ることでしよ 

ラ0 
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•スーパーストリートファイター 
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Shirai Isao 白井五三雄 


E ■本田力 


本田といえば頭突き，張り手 ，ナイスメ 
デイ，ふくらはぎ……などが思い浮かぶこ 
とでしよう。彼はストリートファイターシ 
リーズのなかではリュウたちに次ぐ古株で 
す。楽しい思い出。思わず涙が出てしまう 
ちょっぴりほろ苦い思い出。歴史が長いだ 
けに，いろいろな思いがこの本田には詰ま 
っていることでしよう。 

それでは，対戦で苦しめられた思い出し 
かない私が攻略を書いていきます。 


本田はパワーがあり，飛び道具がなく， 
足が遅いという典型的なパワーキャラです。 
この手のキャラはとにかく相手に近づき相 
打ち覚悟で戦うのが基本です。 

いかに近距離戦に持ち込むかが勝敗を決 
めます。まず苦手な遠中距離戦です。間合 
を詰めるときは歩いて詰めて〈ださい。適 
当に強頭突きを出すと連続技を食らいます。 
次に飛び道具対策です。遠中距離の間合で 
飛び道具を打たれたらジャンプで避けるか 
防御しか選択がありません。なるべく垂直 
ジャンプで避けるようにしたほうが無難で 
しょう。弱波動拳などは意外と避けるのが 
難しいので要練習です。 

そして，なんとか中距離以内に相手を捕 
らえたとします。ここからが難しいので注 
意してください。まず安易な垂直ジャンプ 


はしてはいけません。それよりも一歩前に 


令 •>•>•>•>•! ••蒼令•令 


出て飛び道具を防御し相手を威圧するか， 
立ち大キックで相打ちを狙ったほう力 5 'いい 
です。このじわじわと迫っていく過程が本 
@す々てだと思っていいでしよう。 

近距離戦になれば本昍ペースです（ザン 
ギなど一部のキャラを除く）。まずはレバー 
を斜め下に入れて溜めを作ります。相手が 
血迷って飛び道具を出そうものならスーパ 
一百貫。フェイントで昇龍拳などの空振り 
を誘ったり，防御しがちな相手なら百裂張 
り手で削ったりするのも効果的です。もち 
ろん飛び込んでくれば弱頭突きや小中スー 
パー百貫です。こうやって書くと無敵の強 
さがあるみたいですが，そうとも限りませ 
ん。やはり彼にも，弱点や嫌な攻められ方 
があるのです。 


嫌城め6れ方.、 •、•、•、•、•、•、.、如、 


プレッシャーを与えるつもりが逆にプレ 
ッシャーを与えられてしまい，画面の端に 
追い詰められ，そのままペースを握ること 
ができずにやられる……。本田に限らずす 
ベてのキャラにいえる負けパターンです。 
こうならないように戦わなければいけない 
のですが，もしなってしまったときのこと 
を考えてみます。うまいリュウ，ケンに鳥 
籠（波動拳地獄）をやられると相手がミス 
するのを祈るしかありませんが，それ以外 
ならまだチャンスはあります。近い間合な 
らスーパー百貫。遠いならば垂直ジャンプ 
などを巧みに使い分け，相打ち覚悟で脱出 
を計ります。何ラウンドやっても自分が追 


バルログ幸せの図 


い詰められてしまうのでしたら，おそらく 
相手の腕のほうが上です。修行しましょう。 

このほかに溜め系キャラの宿命として， 
頭突きの溜めができていないときに飛び込 
まれることは致命的です。でも安心してく 
ださい。彼には頼もしい通常技が揃ってい 
ます。主なところは近距離立ち大パンチ， 
しゃがみ中パンチ，しゃがみ中キックなど 
です。2月号のベガのところで紹介した， 
打点を考えた対空技を合わせて行えばかな 
り強力です。 


まこめ •>•>•>•>•>•>•>•>•>•>•>•>•>•> 


この間合なら. 


ソニックも安心 


結局どう戦えばいいのか（そんな決まり 
なんてありませんが，どんな戦い方がある 
のか程度に考えてください）。飛び道具をも 
ったキャラには積極的に前進し，ザンギや 
ホークなどの接近戦專用キャラには多少消 
極的に，そのほかは前進しながら待つとい 
った感じだと思います。なかには，「座って 
ばかりで何が日本男児じや〜！ 正々堂々 
と勝負しろ〜！」という方もおられること 
でしよう。ごもっともです。そんなときは 
「立ち本田」を研究しましよう。対空は通常 
技のみ。頭突きやスーパー百貫は起き上が 
りや連続技のときのみ使用。頭突きの恐れ 
がない分相手の動きが活発になって面白い 
かもしれません0類義語に「立ちガイル」 
などもあります。 

本田フアンのあなたも，足フエチなあな 
たも，ほかのキャラ同様，愛してあげてく 
ださいね。 


24 Oh!X 1995.3. 
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もはやコンピュータによるサウンドは単純な電子 
音ではなくなりました。 PCM 音源の普及によっ 
て，最近では自然界からサンプリングされたリア 
ルなサウンドが当たり前のように使闬されるよラ 
になってきています。シンセサイザでリアルな音 
を作るために苦労していたのは遠い過去の話とな 
り，むしろ，近ころの音源を評価していると 「r 
子楽器音的」な音色が不足しているよろに感じら 
れることすらあります。それはコンピュータミュ 
ージツクが普及するための条件として，音源の「音 
色を固定すること j を必要としていたため，い 
そ5顕著になっているといえるでしょ5。 

そ5いった音源が音楽を手軽にし，誰もが楽しめ 
るよラになったのは間違いありません。しかし， 
音を思いっきりいじり回して音色を「創る J 醍醐 
味がなくなり，プリセツト音をただ垂れ流すこと 
による個性の欠如が表れ始めたのも事実です。 
音源の祖である，アナログシンセサイザというも 
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ミュージックデバイスの基本 

ポクらのベス ト フレンド 「FM 音源 j 


Nishikawa Zenji 西川善司 

X 68000 での音楽処理の中心となる FM 音源 
ここでは FM 音源の基本的な動作原理から 
具体的な効果音データの作り方までを見ていこう 


| ゲームの vip 「 ミ7夕-効果音」 

世間のゲームなどの効果音は現在もっぱ 
ら PCM が主流だ。しかし PCM データとい 
うのはやたらメモリ資源を消費する。 CD- 
ROM t いう大容量メディアが出てきたぉ 
蔭でその容量の問題は解決したんじやない 
の？という人もいるが実はそうでもない。 
結局メインメモリ上にそのゲームのそのシ 
ーンで使う PCM データを読み出してぉか 
なければ，鳴らす瞬間瞬間に使用できない。 
音楽 CD のように読み出した PCM データを 
そのまま DA 変換するだけの単純処理とは 
わけが違うのだ。パンチが敵にヒットして 
から CD-ROM をアクセスしに行ってしば 
らくしてから「ドカ」とか鳴ったのでは臨 
場感もクソもあったものではない（一部に 
そんなソフトもあるけどね）。 

CD-ROM で容量が増えても効果音の種 
類はたくさん収録できても，一度に使用で 
きる数はその システムの メモリ容量に依存 
する の だ。最新 ゲーム 機の多く は 平均 500K 
バイト程度の効果音用エリア（ほかの目的 
にも使われることがあるだろうが）を搭載 
しているようだが，これを手放しで大き 
い！と評価はできないだろう（ましてや 
64K バイトしか 持って ない スーパー フ アミ 
コンなんて …… )„ 500K バイト程度だと CD 
レートの PCM データ （ 16 ビット /44 .1kHz) 
ならば6秒程度しか収まらな t 、のだから。 

前置きが長くなった。そういう状況を踏 
まえて考える！:，少ないメモリ資源でそこ 
そこの音が作れるシンセサイザが再び脚光 
を浴びることになる。音の「リアル」さと 
いう面では PCM に 10 歩も 100 歩も譲った感 
がある力 5 ’，たった数十個のパラメータで任 
意の「音 j が作れるというのは確かに魅力 
的だ。シンセサイザでは再現できない自然 
界のリアルな音を PCM で鳴らし，それ以外 
はシンセサイザで，というのが理想力 >。あ， 
26 Oh!X 1995.3. 


自然界にはないシンセサイザでしか作れな 
い音，というパターンもある力，。 

■究極のシンセサイザ 7 FM 音源 

「よいシンセ」の条件を， 

1) 音色データに汎用性がある 

2) 音色パラメータの数は多すぎない 

3) 音が自¢1に作れる 

とすると，やはり FM 音源は「究極のシン 
セ」の称号を与えるのにふさわしい。 

世の中にはさまざまなシンセサイザがあ 
るし，そういったもののなかには FM 音源 
よりも魅力的な音を作り出せるものもある 
が，やたら高価だと 力、， 音色パラメータの 
数が多いとか，結局 PCM 波形を ソースに し 
ているとか，たいていいくつかの短所があ 
ったりする。上の条件のすべてを満たして 
いるものは現在 FM 音源しかないのだ(反 
論殺到の予感)。 

X 68000 の事情で考えてみよう。 X 68000 
は AD PCM 音源が1声，そして FM 音源が8 
声のサウンド機能を持っているが，ア クシ 
ヨンゲームの 効果音を考えた場合，なに か 
らなにま で AD PCM で鳴らしてしまうの 
は少々短絡的だ。敵を連続破壊していると 
きに AD PCM が爆発音で手一杯なので自 
機の シヨッ ト音が聞こえないなんて状況が 
頻発して〈る。やはり FM 音源のほうでも 
効果音を鳴らすようにしないと，うすっぺ 
らな手ごたえの ゲームに なってしまう。 

もう効果音は AD PCM だけに任せてい 
てはいけないのだ。 

! ■ FM 音源の音色は 

さてかなり強引に「究極の シンセ」 の称 
号を与えられてしまったこの FM 音源で効 
果音を作るには，やはりまず最初にその音 
色を作ることから始めなければならない。 
するとここで 「 FM 音源で思いどおりに 


音色が作れません。どうしたらよいのです 
か j という超メジャー級質問が浮上してく 
る。これに対する答えは，実は決まりきっ 
ているのだ。 

どうしようもないです 

これがその答えだ。いきなり怒って編集 
室に電話してきたりする人もいそうなので 
フォローしておこう。普通の人間にはそん 
なことはできないという意味なのだ。どう 
してか。 

FM 音源も結局「音」を作るシンセサイザ 
(合成装置）なのだから，結果的に音の波形 
を出力することになる。さて，ここでバイ 
オリンの音色を作りたいとして，はたして 
その波形を頭の中にイメージしたり，紙に 
描けるだろうか。もちろんその方面の研究 
者ならばある程度は可能だが，常人にはま 
ず無理な注文だろう。 

でも世の中には思いどおりに FM 音源の 
音色を作ってしまう人がいるにはいる。彼 
らはどうしてそんな芸当ができるのだろう 
力 1 。それは彼らが単純に FM 音源のパラメ 
ータとそれからの出力音の関係を感覚的に 
覚えているからなのだ。もちろん彼らも 
FM 音源に触りたての頃はなにがなんだか 
わからなかったに違いない。しかし何回も 
パラメータをいじっていくうちにその音と 
の関係を経験的に学んでいったのだろう。 
だから先ほどの質問にもうひとつ答えを添 
えるならば「音色を作りまくればそのうち 
道が開ける……」ということになろうか。 

| FM 音源の雜の仕組み 

突き放したような感じもするここまでの 
展開だが，ちょっと退いた読者をたぐり寄 
せて 少し FM 音源の動作原理に ついて 見て 
みよう。もしかしたらここから先を理解で 
きれば，いままでよりは思いどおりに FM 
音源の音色を作れるようになるかもしれな 
い（すげ一自信なさそうな文だな）。 













音の基本的なものにサイン波 (sin wave ) 
という音があるが，これは「ぶ一」という 
実に単純な音色だ。これを式に表すと， 
o = sin ( ojt ) 

(時間経過 = t ，角振動数=队出力結果=〇) 
となる。角振動数 w はこの「ぶ一」という音 
色のなんに相当するかというと音高 ( pitch ) 
に相当する。ここを変えれば「ぶ一」でド 
レミを演奏することができるのだ 0 

リスト1がサイン波の PCM データを出力 
する X - BASIC プログラムだ、。これを実行 
すると ’ sin . pl 6’ という16ビット PCM デー 
タフアイルがカレントドライブに生成され 
る。 「 w 」 の値を変えると生成される音の高 
さが変わるのを確認してほしい （16 ビット 
PCM ファイルは Z - MUSIC 標準 ツールの 
ZVT . X などで再生できる）。 

FM 音源の音色というのは実はこのサイ 
ン波の音が基本になっている。 FM 音源は 
このサイン波をモジュレータ（オペレータ） 
で加工しその出力を別のモジュレータに入 
力し，これを繰り返し最終的に音声出力信 
号に変換している。基本式は以下のように 
なる。 

o = DXsin (&； t + (他オペレータの出力 
結果） 

D は出力結果の倍率を決めるパラメータ， 
波形でいうならばすなわち振幅に相当する。 

これらを踏まえたうえで， FM 音源の発 
声の秘密を見ていこう。図1のような2オペ 
レータ直結を例にして解説するとしよう。 
まず 0 P .1 の出力〇1は， 
ol = Dl Xsin ( ojlt ) 

のようになる。これは単純なサイン波の出 
力だ。 D 1 は 0 P .1 の振幅を決定している。こ 
れが 0 P .2 へ入力されるので， 

〇2二 D 2 Xsin ( c ^2 t + ol ) 

( D 2 は 0 P .2 の振幅） 

が 0 P .2 の出力結果だ。 

もう勘のよい人は気づいたと思う力 ? ， Dn 
は FM 音源のパラメータでいうところの 
TL (トータルレベル）に相当する0 


編注： TL は減衰量で示されるので，本当は 0L 
(アウトプットレベル）と呼ぶほうが適当だが， 
以下， TL で代用する。 

たとえば D 1 の値を小さくすれば 0 P .2 へ 
入力される値〇1が小さくなるので， 0 P .2 の 
sin () の「〇」の中身としては o ^ t の影響力 
が大きくなる。つまり， 
o 2 = D 2 Xsin (&)2 t + ol ) 

が， 

o 2 = D 2 Xsin (( y 2 t ) 

に近くなるわけで，つまりサイン波の形に 
近くなる……すなわち柔らかい「ぽ一」と 


いう音に近くなるというわけだ'。 

反対に D 1 を大きくすれば歪んだ値が 0 P . 
2に入力されるので， 0 P .2 の波形はギザギ 
ザしたものになり結果として音も 「じゃ 一」 
というようなノイジーなものになる。 トー 
タルレべルをいじる と音の性質がず いぶん 
と変わってくるが，そのわけはこういうこ 
とだったのだ。 

話を戻す。 0 P .2 はこれまでの演算結果を 
そのまま音として出力するが，その前に D 2 
によって波形の振幅を変えられる。この振 


幅は，そう，音量パラメータに相当する。 
FM 音源でいえばキヤリアの TL に相当す 
るわけだ。これでどうしてキヤリアの TL が 
音量に相当するかがわかっただろう。 

そういえば on はいったいなんのパラメ 
—夕なのだろう。最初のサイン波の例だと 
音高に相当した。の値が大きければ高い 
音に，小さければ低い音になった。もちろ 
んこの2オペレータ直結の例でも同様だ〇し 
かしもうちょっと根が深い。順番に見てい 
こう。 


図1基本の2オペータ直列構造 


変調入力 
フェイズ入力 



U スト1 SIN •日 AS 


5 /* サイン波 
10 screen 2,0,1,1 
90 ini t,fh 

100 f 1oa I. Cl,M J , f =0 , mul = 2 56,11=6<1,w=1 
110 dim float ang(255) 

120 dim char out.( 6 5 5 3 5 ) 

190 /* ang : 角度テーブル随配列 tt : 角度テーブルの周期 mul :出力倍率 
200 for i = 0 to tt-1 ： ang( i ) = ( f/( t.t/2) ) *pi (1) ： f=f+l ：next 
210 input ’’ u> = " , w 
250 fh=fopen("sin.pl6" f "c") 

300 for t = 0 Lo 32767: locate 0,1:print t 
350 Cl=sin(get_rad( t.*w)) 

•150 out (t*2) = int(((' l*mul )/256) :out(t*2+l) = int(Cl* mu] ) and &.I1FF 
500 next 

980 fwriLe(out, 65536 , fh) 

990 f closeal1() 

999 end 

1000 f unc float, g e t. _ rad ( t ； float) 

1030 return ( ang ( j nt.7t) rnod i n t ( 1.1))) 

1040 endfunc 


エンベロープと音色 


エンベロープとは，シンセサイザの基本用語 
で一 連の パラメータに よって シーケ ンスされた 
出力の時間的変化のことを表す言葉だ。ところ 
で，キャリアオペレータの出力はそのまま音量 
の変化になると説明した。となるとキャリアの 
エンべ口ープは音量の時間的変化となるわけだ。 
ではモジュレータのエンベロープというのはい 
ったいなんなのだろう力、。 

これは音色の時間的変化に関係してくる。モ 
ジ ユレー タの エンベロープと いうのは，モジ ユ 
レー タが時間的に出力割合を変イ匕させていくと 
いうものであるから（もちろんアルゴリズムに 
もよるが）変調の度合を時間的に変化させると 
いうことになる。変調の度合が変われば音色の 
本質的な部分も変わるので結果的に音色の時間 
的変化となるわけだ。 

で，音色を作るときに初めからこの音色の時 
間的変化というものを考えて作るのは非常に困 
難なので，これは後回しにしてもよい。 

ここで，音色をゼロから作る場合の具体的な 


手順を述べておこう。 

—般的に，音色をゼロから作っていく場合に 
はまず，アルゴリズムを決めることだ。これを 
決めるのにも随分と経験が必要だが。そこで次 
に，各オペレータの AR は全部31， RR 以外の DR, 
SR, SL, KS, DTI, DT2 をす ベて ゼロにする。そ 
れでフィードバック， TL, MUL をエディットし 
ていき，音色の輪郭部分を確定していく。「だい 
たいこんな感じの音色でいいや」というレベル 
までをこの作業で行うのだ。すでにある音色ラ 
イブラリから自分のイメージに近い音色を持っ 
てくる場合はここまでの処理がさぼれるわけだ。 

最後に音色の時間的変化，つまりエンべ口一 
プのエディットに入る。慣れてくればキャリア 
のエンベロープを決めるのはかなり気楽にでき 
るようになる。しかしモジユレータのエンべ口 
ープを決定するのは熟練者になっても難しい部 
分だといえるだろう。 
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まず <al (二よってある周波数を持った出 
力が OP .1 から発信される。そしてこれが 
OP .2 へ入力される。 OP .2 側の sin () はこの 
OP .1 からの入力と自分の oj 2 を加算して， 

これを新たな角振動数 GJ として結果を出す 
ことになる。三角関数 sin の出力を新たなラ 
ジアン角のパラメータにしているのだから 
数学的には次元の転換が起きてしまってい 
る。だか らこのあたりはイメー ジ的に非常 
に難解である。 

かなり簡略化していってしまうと OP .1 
の出力した周波数が OP .2 に乗り移るとい 
った感じ力 1 。つまりシンセサイザ用語でい 
う「変調」！：いうやつだ。 OP .1 の出力は OP . 
2の出力に変調波という形で影響するのだ。 
もうおわかりだろう。 

いままで解説してきた2オペレータ直結 
の例を模式化して X - BASIC プログラムに 
したのがリスト2だ。実行すると OP .1 の振 
幅 r Dlj を聞いてくる。そのあと 「 FB 」 を 
聞いてくる。これは FM 音源のパラメータ 
のフイードバックに相当するものだ。フイ 
—ドバックとはそのオペレータの出力を次 
回の入力にしてしまうことをいう。 OP .1 は 
通常， 

ol = DlXsin (< alt ) 

なので〇1は単純なサイン波になってしま 
うがこれを前回の〇1の値を次の計算から 
自分自身へ入力してやるのだ。プログラム 
的に記述するとこんな感じだ。 
fb =0 
loop : 

ol=Dl Xsin ( a > lt + fb ) 
fb = olxFB 

goto loop 

FB の値を大きくすれば自分の入力に戻 
る！：きに増幅されるので，以後の出力に大 
きく影響が出るようになる。 

「 FB 」 の値を入力すると次に「。1」「〇^2」 
を聞いてくる。これらに答え，出力する16 
ビット PCM ファイルの名前を入力したら 
しばらく待つ。ファイルが書き出されたら 
ZVT . X などで出力された16ビット PCM フ 
アイルを再生してみよう。先ほどのサイン 
波の音よりもかなり豊かな音色になってい 
るはずだ。 

ところで，このサンプルから4オペレータ 
とかそれよりもっと多いオペレータ数の 
FM 音源モドキのプログラムを作ることも 
簡単だ。オペレータがい〈つも直結されて 
いるとすると，式は， 

on = DnXsin (& mt + on - l ) 

のよう.な級数になる。いっそう複雑な波形 
28 Oh!X 1995.3. 


となることを予感させる。 

4オペレータの FM 音源はアルゴリズム 
と呼ばれる8種類のオペレータ同士の接続 
の仕方を選択できるのだがこれについても 
簡単に解説してぉく。たとえば図2のような 
並列構成ならば出力は， 
ol = Dl Xsin ( ojlt ) 
o 2 = D 2 Xsin ( ca 2 t ) 

図 2 日オペレータ並列の場合 


〇 = 〇1+〇2 

(〇が最終出力となる） 
となる。単純な波形の足し算，すなわち和 
音的な出力結果となる。 

直列並列を組み合わせた図3のような場 
合は， 

ol = Dl Xsin (& jlt ) 
o 2= D 2 Xsin (& j 2 t ) 



フェイズ入;!]し 



図3直列と並列の混在する例 （3 オペレータ） 



U スト E SOP . 巳 AS 


10 
90 
100 
110 
120 
130 
190 
200 
2‘10 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
330 
350 
360 
450 
490 
500 
980 
990 
999 
1000 
1030 
10-10 


/* 2オペ莳結 
screen 2,0,1,1 
i n t. I, , f h 

float fbsw=0,T1,CJ,M1,FD=0,f=G,mul=256,tL=Cl,wl,w2 
dim float, ang ( 255 ) 
dim char out( 65535 ) 
s tr fn[ 100] 

/* ang :角度テーブル侦配列 tt: 度テーブルの周期 mu 1: 出力倍牛 . 

for i = 0 to tt-1 : ang(i) = (i7( tt/2) )*pi( l) :f¥i'+l : next 

input "DKO.O 〜 1.0 〜 9.9) = ” ， T1 

Input ”FB(O.O 〜 1.0~9.9}=，，，fbsw 

input " 6)1( 0.0 〜 1 _ () 〜 9.9 ) = ” ， w 1 

input " a) 2 ( 0.0 ~ I . 0 ~ 9.9 ) = " , w2 

input " f i. lermme : ， f’n 

f h = f open ( fn , "c?") 

for L = 0 to 32767: locate 0,6：prinL t 
M1=T1*sin(get_rad(t*wl)+FB) 

C1=s in ( ge t_ rad ( t.* w2 ) +M 1) 

/♦print int ( C1 *niu.l) 

out(t*2)=int((Cl*mul)/256):out(t*2+1)=lnt(Cl*mul)and &HFF 

m=Ml*fbsw 

next 

fwri te ( out,, 65536 , fh ) 

fclosea 1.1() 

end 

func float get_rad(t;float) 
re turn ( ang ( i n t (い mod i n t ( 11 ))) 
endfunc 












































うなあんなスゴイ写実的な音が作れるわけ 
ではない。 

発想の転換を行うのだ0たとえば，テレ 
ビアニメのサザエさん家の猫 「タマ」 が走 
り去る音を思い出してみてくれ。ぽよよよ 
んとかいうシンセタムのような，そこらへ 
んのドラネコなんかじゃ絶対出さない音を 


o 3 = Dl Xsin(&；lt + ol + o 2) 

というふうになる。なかなか複雑な出力を 
得られそうである。 

さて，ここまでの話がわかったのだとし 
たら，ブラスの音を作ってみろとかいわれ 
て「あのオペレータのマルチプルを〇〇に 

して卜 ー タルレべルを XX に . 」 とでき 

るようになるには相当な経験が必要だとい 
うこともわかっただろう。 

卜 ータルレべルとマルチプル はかなり音 
色の本質的な部分を決定する重要なパラメ 
—夕であるということは覚えておいて損は 
ない（これについてはまた後述)。しかし， 
これらをどう変えたからどんな音になると 
いうのは経験的に知っていくしかない。初 
心者は鍛練あるのみなのだ。 

それにしても4オペレータ FM 音源の動 
作を ェ ミュ レートす るような音色作成 ツー 
ルがあったら便利かもしれない。各オペレ 
ータの出力波形や最終出力音色の波形など 
が パラメータを いじるたびに リアルタイム 
に見られれば，いまよりももうちょっと音 
色が作りやすくなるかもしれない。 

! g 効果音はアイデアだ！ 

それでは話を効果音に戻す。 

FM 音源で音色を作ることはかなり難し 
いことがわかったわけだが，それなのに効 
果音なんて作れるのだろうかと心配する人 
もいると思う。まあ，作るのはやさしくは 
ないのだ力 5 '決してできないというほど難し 
くない。 フェルマーの 定理を証明するより 
よっぽどやさしい（そりやそうだ)。 

実は FM 音源で効果音を作る場合は，ま 
ず音色を作ることを想像してしまう力す，実 
はこれは後回しでもよい。 

PCM の効果音を作る場合はネタを集め 
るのにいろんな CD を聞いたり，テレビやビ 
デォを見たり，散歩したりいろいろ苦労す 
るのだが，それは写実的にリアルなものを 
作ろうとするからだ。どのみち FM 音源で 
リアルなものは作れないのだから，初めか 
ら割り切ってしまうのもひとつの手だ。も 
ちろん PCM まっ青の超リアルサウンドを 
作れないとはいい切らないが，誰もが皆 
X 68000 版 アフターバーナーの 爆発音の よ 


発しているはずだ。同種の音に鉄腕アトム 
が歩〈音，ドラえもんが走る音，などがあ 
る。で，テレビを見ている人はあまりそれ 
を変だとは思わない。この音が画面にハマ 
ってい るからなのだ。 

実は FM 音源の場合に限らず，非写実的 
な効果音を作る場合は「音色」と同じくら 
い，どんな音にしようかという発想/テ、'ザイ 
ンが重要なのだ。場合によっては「音色」 
よりも重要であるかもしれない。 

先ほどはアニメを例に挙げてしまったが， 
ゲームにもこ ういう非写実的な音はかなり 
多く使われている。たとえばゼビウスとか 
グラディウスシリーズの雑魚敵の破壊音を 
思い浮かべてみよう。「チヤリ」とか「ピヤ 
リ」というちっちゃなガラス細工を壊して 
しまったような可愛い音だ。「ズガーン j と 
図4スロットの基本構造 


か「ボカーン」とかいうリアルな爆発音で 
はない。 

まず効果音はアイデアありき，なのだ。 

■音色そしてコーディング 

アイデアが固まって音色を作ることにな 
ったとして，さてど一するか。もちろんい 
きなり音色を作り始めてもいいが，まずは 
自分の頭に思い描いた音にいちばんイメー 
ジの近い音色を音色ライブラリからひっぱ 
てくる。 

音色ライブラリは最初のうちは市販ので 
もいいが，作り出した音色は自分専用のラ 
イブラリとして構築するのがよい。自分の 
ライブラリが充実してくる！：，頭に描いた 
イメージの音色がすぐ取り出せるようにな 
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これを転載しておく（ソフトバンク刊の 
『Inside X 68000』 籴野稚彦著/ p .264 -図3よ 
り転載)。 

この図の見方だが，たとえば AR (アタッ 
クレート）は EG (エンべ口 ープ ジェネ レー 
夕）に影響を及ぼし，この図の左側の演算: 
結果(具体的には FM 音源が内部的に SIN 
テーブルを 参照して得た値）と乗算して い 


また， アルゴリズム上， TL , MUL の 2つ 
のパラ メータはオペレータの 接続タイプ 
(アルゴリズム）と密接な関係にある。 トー 
タルレべ ル は 接続先の オペレータ に対して， 
いま 自分が加工している出力をど の 程度伝 
えるかという意味を持っている。マルチプ 
ルは 自分に入力されている基本周波数の何 
倍を入力に乗せるか（混ぜてやるか）という 
意味がある。 


(vlOO ,0 


(〇120) 
( m 8 ,1000 
(a8,8) 

( t 8)@100 
<P) 


していくわけだが，すでに述べたとぉり， 
このエディット に関する適切なアドバイス 

というものはなし . というか自分で経験 

的に把握していくしかないのだが，これで 
はあまりにも不親切なので少し一般的なエ 
ディット方針を述べてぉく。 

アルゴリズムによるカミ，モジユレ ー タ（キ 
ヤリアでないほうのオペレータ）の TL (卜 
ータルレべ ル）を〇に近くすると音はノイジ 
一になってくる。127に近くすると丸い感じ 
になっていく。ここを127にしてしまうと次 
じ接線•しているオペレータに刘■して影響を 
及ぼさなくなってしまう。 

あとは MUL (マルチプル）が倍音を作り 
出す重要なパラメータなのでここを中心に 
いじるといい。かなり大雑把な表現になっ 
てしまう力 5 '，このマルチプルの値が大きい 
と音が明るくなり，小さいと暗くなる。理 
論的にはマルチプルが大きいと高周波の倍- 


す る。 たとえば高い音を発音するときには 1 

基本周波数は高い周波数が入力される。低 3 

い音ならば低い周波数になる。 g 

6 

|実際に効果音を作ってみよう « 

10 

で，最後にいくつかの効果音のサンプル H 

を示すとしよう。 13 

まず，リスト3〜6は一般的なレーザー砲 


る（具体的には出力程度を決定している）。 

@中の PG (フェイズジェネレータ）とは 
その周波数に入力された基本周波数に相当 
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このようなパラメータとその効果の関係 
をわかりやすく図化したものがあったので 


リスト7 SCATTE 闩 1 .ZMS 


音が出力に付加されるようになるので音色 

としてはきらびゃかになる。 リスト疆 LASER 4 .ZMS 


5たろフ。 

で，その取り出したる音色をエディツ 
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(v3,0 


@k0 L32(c>g) & (t?<c) rl 


L3 2(c<e) & (e>c)r , l 


ラメータでこの余韻時間を決める。このパ 
ラメータは FM 音源で音楽などを作ってい 
る場合には効果が出にくい。というのも 
FM 音源で音楽を作っている場合は，リリ 
ース音が鳴る暇もなく次の音を発音してい 
るからだ。リスト10からの効果音はこのリ 
リースをあえて生かしてみたものだ。 

リスト10〜は衝突したときの音やなに 
かを斬ったときの音なのだ。いままで述べ 
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リスト l^CHOWEEN.ZMS 


リスト 9 GATEOPEN.ZMS 


ビブラートをかけている。このあたりの周 i 

期的な揺らぎがなにか重いものを転がして I 

いるような感じを出している。そして最後 I 

に，短期間のピッチダウン。これでゲート 6 

が開ききった，ゲートを開ける駆動装置の 8 

スイッチの停止音みたいなニュアンスを出 ^ 

してぃる。 U 

リスト10~14はリリース音を効果的に使 I 3 

ったも のた '。、)リース音とは消音処理した 


を持った音ではないのだが，これもピッチ 
変化を与えて効果音ぼくしている 。 AD 
PCM 音をいまのようにドラムなどで使用 
て'' きなかつた時代に，このようにノイジー 
な音のピッチを丸めてスネアドラムなどの 
代わりにしていたものだ。 

リスト9は秘密基地とかのゲートを開け 
るような音だ。音色はほとんどレーザーと 
変わらないが，ピッチ変化を効果的に使っ 


の発射音のパタ_ンだ。音色は DT 2 (ディ 
チューン 2) を効果的に使っているパターン 
が多いのに気づく。 

デイチューン2 t はデイチューン1よりも 
大きめのしかも先ほど述べた基本周波数の 
1倍〜2倍の非整数次倍音を作り出すパラメ 
ータだ。一般的な楽器の音色にこのパラメ 
—夕を大きくするとアルゴリズムによって 
はとんちんかんな音を出してしまうことが 
ある。しかし，効果音用の音色のような複 
雑な響きを持った音色を作りたい場合は大 
活躍するパラメータなのだ。試しにリスト 
3から演奏してみるといい。たった1チャン 
ネルの音色のはずなのに単音でないような 
響きを感じるだろう。これが非整数次1吿音 
の効果だ。 

さて，リスト 3の レーザーは 純粋に レーザ、 
—の音色で発音 している だけだが， リスト 
4~6の レーザー 音は音程の変化を つけてあ 
る。チューンといったような音はピッチを 
ポルタメントなどで滑らかに変化させたり 


あとし残る余韻の音のことてある。 F 1 VT & リスト 13 DBON f MS 

源では RR (リリースレイト）と呼ばれるパ 


て箅囲気を出している。まず短時間のピッ 
チアップそしてこの音程を持続させながら 


リスト12 JINGQNG.ZMS 


すると面白みのある音になる。 

リスト7~8はノイズっぽい具体的な輪郭 リスト. ZUGOAI^.ZMS 
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リスト 15 POTE.ZMS 
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たピツチ変化テク効果を使っているのはも 
はや当然で，それ以外にちょっとした工夫 
がしてある。 

演奏データの音符部分を見てみよう。休 
符 「 rlj が見えるだろう。これが余韻部分 
だ。ほんとにちょっとした工夫で申し訳な 
いがこの休符の間，前に鳴っていた音の余 
韻が持続するのだ。そう休符は無音状態で 
はないのだ。 

で，逆にこのリリース音をまったくなく 
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半分適当で半分マジでシーケンスしたもの。 
まず，出したい効果音の音を頭で思い描き 
次に口で真似してみる。そしてこれを採譜 
してみてこんな感じかなと音符に起こす。 
いや，こうじゃない，こうだろうと何度も 
いじって自分の好みのものにしてい〈。こ 
うしてできたものなのだ。口で効果音をい 
ってみるのは意外と重要。恥ずかしくても 
やるように。 

リスト15もリスト14のように苦心したパ 
ターンだ。 コミカルな キャラクターが ポテ 
っとこける音。漫画チックな音だ。音符を 
見る限り単なるオクターブ上昇するだけの 
ものだが，なにに苦労したかというと「音 
色」だ。頭の中で描いた音のイメージから 
音符はこれだというのは想像できたのだが， 
これで 「ポ テ」という音に鳴ってくれる音 
色を作るのが大変だったのだ0こういうパ 
ターンもあるのだ。 

グスト16〜18は，別の効果音のパターン。 
日常鳴っている音で「小刻みに鳴っている 
音」「連続で鳴っている音」というものをよ 
〈耳にするだろう。このパターンだ0 

リスト16はオーソドックスな電話のベル 
だ。「リリリリリ」というのをベルっぽい音 
で小刻みに鳴らしている。 

リスト17は音を鳴らす時間間隔をだんだ 
んと変化させていくもの。音のイメージと 
しては「戦闘機のスコープが敵をとらえ， 
これを ロック オンする」というものなのだ 
が，間隔をもうちょっとあけてゆったり演 
32 Oh!X 1995.3. 


■J スい 7 PIPIPI.|MS 
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したパターンがリスト14。なにかが弾けた 
ような音だ。 

演奏データ部分に 「 pOj というのが見えた 
かな。 p コマンドはパンポツト（音場）を設 
定するコマンドだった。 FM 音源では pO は 
音をどこにも出さないという設定なので， 

これを音符が消音したあとに使用すれば， 
リリース音もなく，ビタツと無音になるの 
だ。音楽を作る場合にも ブレイクフレーズ 
でこれを効果的に使う t 面白いかもしれな 


で，このリスト14のパターンはなんか意 

味ありげに音符が記述してあるが，これは （ J スト16 ■mBfvlEZMS 
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最後の リスト 23 はハー ド LFO を使った 
ヘリコプターの 音。 AM (アン プリチュード 
モジュレーション）で 小刻みに回って いる 
感じを ， PM (ピッチモジュレーショ ン） で 
ブレードが 空気を 切り裂いたとき に発生す 
る 共鳴音のよう な 感じを出して いる。 PM / 
A M どちらかをオフにすればまた変わった 
感じに もなる だろう。 

氺ホホ 

今回はなんだか一風変わった FM 音源講 
座になってしまったが' ま，たまにはこう 
いうのもいいんではないか，と。 


リスト 23 HERI.ZMS 
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ストはかなり遠くからやってくる感じがす 
るが，これは音色や演奏データをいじるな 
りして調整できる。 

リスト22はイマイチという声もあるのだ 
が一応車のエンジン音/走行音のつもり。リ 
ストではピッチアップ(低い音から高い音 
へのポルタメント）を実行してどんどん加 
速していく感じを出している（つもり）。洗 
濯機の脱水機の音みたいという意見もあっ 
たが，ま一なにかが回っているというイメ 
ージは確かに表現できたようだ⑺。 


(ml,9999) 

(nl, 1 ) 
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l P> 
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し出している。これは遠くから飛行機/宇宙 丄 

船が飛来してくるというイメージ。 2 

アタック レート を小さくしたのは音の立 .1 

ち上がりを遅くすることによって遠くから 6 

やってくることを表すためだ。そしてピッ a 

チダウンは，ほら，車が自分の前を通りす ^ 

ぎると ヒューンて 感じに聞こえるでしよ， H 

ドップラー効果。あれだ。今回掲載したリ 13 


一が かかっている 感じがするはすだ。これ 
はまず鳴らしたい音を通常の音量で鳴らし， 
このあと音量を半分以下にして同じ音を鳴 
らす。以後も徐々に小さい音を連続で小刻 
みに鳴らす。これでこの感じが出る。 

リスト21〜23は音色にこだわりまくった 
場合だ。 

リスト 21 はオペレータ 4のアタツ クレー 
卜が極端に小さい。そしてこの音でピッチ 


ダウン（高い音から低い音へのポルタメン 
卜）を実行し，さらに休符 「 rl 」 で余韻を酿 


U スト 21 JET COMMING.ZMS 


奏すれば「硬いテーブルの上にピンポン玉 
を落とした j 音にもなりそうだ。 

リスト18は逆に時間間隔を目一杯あけた 
もの。「要塞の中心部のエネルギー発声装置 
の音」とか「生命維持装置の中で静かに脈 
打つエイリアン」とかそんな感じだ。低い 
重い音が緊張感を釀し出す。オクターブを 
変えるとまた違つた感じになるだろう。 

リス ト 19〜20は1チヤンネル エコーと い 
うテクニックだ。リストを実行して鳴る音 
は単なるクリック音だが，ヘッドホンで聞 
くと1声しか鳴っていないのになんかエコ 
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■ [特集 ] SoundEffects ) 

Z - MUSIC でのテクニックが 


FM 音源効果音のすすめ 


Horie Kohtarou 堀江孝太郎 


X 680 Q 0 での多彩な効果音作りには欠かせない FM 音源 
FM 音源効果音の弱点を補5ための新システムコールについても解説する 
ゲームプログラマはサンプルプログラムを参照してみてほしい 


■ Z - MUSIC でゲ-ムを作る人へ 

Z - MUSIC は，内蔵音源はもちろん MIDI 
も使えるし，ライセンスはフリーだし，効 
果音（以下 SE ) 処理はサポートされていた 
りと，ゲームに使用されることも前提に作 
られたミュージックドライバだ。 Oh!X で発 
表されたゲーム 「 SI 0 N 2 」，「PUSH 
BON !」， 市販ゲームだったら「餓狼伝説ス 
ぺ シャル」， そして同人ソフトなど多くのゲ 
ームソフトで使用されている。ここでは， 

Z - MUSIC を使った処理に ついて 説明した 
いと思う。なお，この解説を理解するには 
Oh!X BOOK 「 Z-MUSIC システム ver . 

2.0」 の マニュアルは 絶対に必要だ 0 

ゲームにとって JBGM はもちろん重要だ 
けど， SE というのも凄く重要だ。同人ソフ 
卜なんかで SE がおろそかになってるもの 
をよ〈見かけるけど，これは凄く損してる 
と思う 0 レース ゲームでエンジン音がない 
とか，格國ゲームで相手を殴ったり，地面 
に叩きつけたのにスカスカした音がすると 
か，シュ ー テイングゲ ー ムで自機が弾を発 
射してるのにショット音がしないとかだと， 
なんかプレイしてていまひとつ盛り上がら 
ない 0 

やっぱり最低限でも，レースゲームはエ 
ンジン音が速度によって変わって敵車が近 
<にいるなら敵車のエンジン音も聞こえて 
ほしい。格闘ゲームだったら殴ったら「バ 
キッ！」と痛そうな音がして，やったほう 
は「おり ゃ 一」とか叫んで，やられたほう 
は「うっ！」とか痛がってほしい。シュー 
テイングゲームだったら「ダダダダッ」と 
か「ズキューン」とかショット音がして敵 
に当たれば「バリバリバリッ！」とダメー 

ジ音がして「ドガ-ン」と爆発してほ 

しいな。 

さてさて X 68000 はご存じのように内蔵 
音源に FM 音源と AD PCM が装備されてい 


る。基本的に FM 音源8音 ， AD PCM 1音 
の同時発声だ。 X 68000 でゲームを作るので 
あれば，このスペックで' BGMLSE を处;理 
しなくてはならない。 

BGM は私は FM 音源だけの BGM も結構 
好きなんだが，世間では BGM に FM 音源と 
ADPCM を使うのが普通になっている。そ 
うすると SE はどうしよう……ということ 
になる。 

格闘ゲームならば攻撃ヒット音とか声と 
かが必要になり，これらは ADPCM でなけ 
れば不可能だ。こうなると， BGM の AD 
PCM パートは多少息切れしてもしかたが 
ない。 

Z - MUSIC で AD PCM の SE を発声する 
ときには， 

フアン クシ ヨンコール $13 se adpcml 
フアン クシ ヨンコール $14 se adpcm 2 
のどちらかを使用すればいいだけだ。再生 
周波数は5つ，パンは3つから選べる。お 
まけに前にリクエストされた SE といまリ 
クエストしたい SE との優先レベルも指定 
できる。 

シュー テイングゲームではどうだろう。 
自機ショット SE ， 攻撃ヒッ |、 SE ， 爆発 SE ， 
アイテム獲得 SE ……と，格闘ゲームよりフ 
ィーチャーが多い。これを全部 ADPCM で 
やったら BGM の AD PCM パートは息切れ 
じやすまない。 PCM 8 などのポリフォニッ 
ク AD PCM ドライバ、を使ってもいいけど， 
それに CPU パワーが持ってかれるのはち 
ょっと問題だ。やはり，ここは FM 音源にも 
SE を頑張ってもらうしかない。幸い， Z - 
MUSIC には FM 音源の各種パラメータに 
作用する特殊コマンドが揃っているので効 
果音作りにはこと欠かないだろう。 

Z - MUSIC では FM 音源を使った SE を使 
用することも考慮して作成されている。こ 
こで使う FM 音源の効果音というのは 
「 MML で記述された小さな曲」というふう 
にとらえることもできる。音色は BGM と共 


用しなければならないが，数トラックにわ 
たる曲でも大丈夫だ。 

たとえば， OPM の8 チャンネル すべてを 
使用した音楽が鳴っていたとき，別の曲 
( SE ) が割り込んで演奏されるとしよう。す 
ると SE で使用している チャンネル 部分が 
効果音に差し替わり， SE で使用して いない 
チャンネルは なにごともなかったように演 
奏を続ける。 SE の演奏が終了すると元のチ 
ャンネルの演奏が継続するように辻褸をあ 

わせる . といった処理をシステムがすべ 

てやってくれるのだ。ちょっと見ると，な 
んてことなさそうな気もするが， BGM 中断 
中の音色切り換えや LFO などの処理も進 
行したところからちゃんと再現するために 
は， SE 発声中も BGM 部分の演奏処理を並 
行して行う必要がある。結果的に，現在の 
Z-MUSIC は64トラック分の演奏データと 
64トラック分の効果音データを並列処理す 
る能力を持っていることになるのだ。 

さて， Z-MUSIC で FM 音源の SE を発声 
するには， 

フアン クシ ヨン コー ル $12 se_play 
を使用する。しかし， ADPCM の場合は 
PCM データを受け渡すという シンプル さ 
だったが， FM 音源の場合は ZMD データを 
受け渡すので結構複雑で，高速処理のため 
にいくつかの制約がある。なかでもいちば 
ん面倒臭い制約はタイマがひとつしか使え 
ないことだと思う。この制約によって SE の 
テンポにあわせて BGM のテンポと絶対音 
長を調節するという作業をしなくてはなら 
ないのだ。 

私は以前， Z-MUSIC を 使って SE はすべ 
て FM 音源で行うゲームをプログラムした 
ことがあった。 BGM は MIDI 対応で，音楽 
屋 さん が MIDI データを PC -9801 のレコン 
ポー ザで作って ZMD に コンバー トした も 
のなので，絶対音長の調整はほとんど不可 
能だった。 

また，頻繁に SE が鳴るようならば， FM 
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音源でも SE が割り込むチャンネルは息切 
れをすることになる。 FM 音源は8チャン 
ネルだから何チャンネルかを SE 専用に割 
いてやってもいいように思う。コナミの「出 
たな！!ツインビー」では2チヤンネル，「パ 
ロデイウスだ！」では3チャンネルも SE 專 
用に割り当てているようだ。 

このように， 

• BGM と SE は同タイマで処理 

• SE は BGM の任意のチャンネルに割り込 
んで処理 

という従来の仕様とまったく正反対の， 

• BGM と SE は別タイマで処理 

• SE 専用にチャンネルを割く 

の2つの条件で SE 処理するためのファン 
クシ ヨンコール $58 (以下 コール $58) が Z - 
MUSIC ver 2.03 から新設された。 ver .2.03 
は最近では1994年10月号の付録ディスタに 
収録されている。 

■ 新設ファンクシヨンコール$58 

コール $58 は外部のアプリケーションか 
ら ZMD の演奏 ルーチンを 直接サブ ルーチ 
ンコールできるもの だ。 ゲームプログラム 

で用意した SE データ ( ZMD ) を BGM 演奏 
とは無関係に演奏できる。別の割り込み源 
を発生させ，その割り込みルーチンでこの 
ファンクションを用いれば ZMUSIC . X の 
音楽演奏のテンポとはまったく無関係の 
SEft !： 理が行える。 

引数はアドレスレジスタ a 5.1 で， a 5.1 は 
外部ァプリケーション側で用意した256パ、 
イトで構成されるトラックワークだ。ワー 
クの内容は マニュアル や Z-MUSIC ソース 
の LABEL.S (ラベル定義ファイル）を見て 
ほしい。またトラックワークの初期化は外 
部アプリケーション側で行う必要がある。 
コール$58の実行サンプルプログラムを作 
ってみたので順に解説する。 

| プログラムの実行 

プログラムはハイスピードアセンブラ 
HAS.X 用に書かれている。アセンブルには 
IOCSCALL . MAC , DOSCALL . MAC , Z - 
MUSIC.X ソースの LABEL . S が必要とな 

っている。 

プログラム実行は， 

1) Z - MUSIC は M オプションをつけて常 
駐する。 

ZMUSIC -M 

2) 音色リスト neiro . zms を ZP . R で登録す 
る。 


ZP neiro.zms 

3) 適当な手持ちの曲データを ZP . R で演 
奏する。 

ZP 曲データ . zms 

4) サンプルプログラムを実行する。 
se tst.x 

という手順だ。 

プロダラムでは垂直同期割り込み（以下 
V - SYNC ) を使用している。 ZP . R のデバッ 
ダモードなどですでに V 割り込みを使用し 
ていると実行できない。 

キー操作は以下のとおりだ。 

[+]，[-] 

SE の種類を変更する。 

[8], [2] (テンキー） 

音量を上下させる。 

[4], [5], [6] (テンキー） 

パンを 左，中央，右と変更する。 
[ ENTER ] 

SE を発声する。 

[ F 10] 

プログラムを終了する。 

I プログラム解説 

SEi 寅奏に V - SYNC を使用している。こ 
の割り込みはゲームでは必ず使用すると思 
うので，ほかの処理と一緒にフックしてや 
ればいい。 

プログラムでは FM 音源の7，8チヤン 
ネルを SE 専用に割り当てているため，曲デ 
ータ側でこのチヤンネルを使っている場合 
は強制的にマスクしている 0 ルーチン fm 78 
mask がその处理だ 0 フアンクシヨンコール 
$44でもマスクできそうだができない。今 
回のサンプル SE は SE _0 〜4が1チヤンネ 
ル， SE _5 のみ2チヤンネルの SE データと 
なっている。 

ルーチン v _ int が V - SYNC ルーチンだ。 
ここでは入ってすぐ自分の割り込みを，マ 
スクと SR レジスタを操作することによっ 
て V - SYNC の上に OPM 割り込みが乗れる 
ようにしてやる。コメントに TIMER A 
INT_OFF とあるが IOCS_VDISPST で発 
生する割り込みは本当は V - SYNC ( GPIP 4) 
ではなくて TimerA 割り込みだからだ（や 
やこしい）〇 

ルーチン int se play がコール $58 をコー 
ルす る ルーチン なのだが，ひとつ注意する 
ことがある。多重割り込みによって OPM 割 
り込みの上に V - SYNC が乗ってしまうこ 
とがあるのだ。このとき ZMUSIC . X の演奏 
ルーチンを リエントリしてしまい SE が 
BGM の演奏に影響を及ぼしてしまうこと 


がある。これを防ぐために，割り込みマス 
クレジスタ B を見て V - SYNC が OPM 割り 
込みの上に乗ってしまったようであればコ 
ールを見送るようにしてやる。これによっ 
て SE は厳密にいえばテンポずれしてした 
ような感じになるのだが，そうそう起こる 
現象ではないのでほとんど気にならないと 
思ぅ。 

付加機能としてパンとボリュームの変更 
ができるようにした0アルゴリズムは SE 演 
奏前に ZMD コードを道:接書き換えてしま 
うことで実現している。この機能のために 
は ZMS データは 「@n Vn Pnj , すなわち 
ZMD コードは r $ A 0 nn $ B 6 nn $ B 3」 で 
始まってる必要がある。ボリューム変更は 
4 バイト目を $80- ボリューム値，パン変 
更は 5 バイト目を左出力は $ B 1, 右出力は 
$ B 2, 出力中央は $ B 3 に変更してやる。 

ルーチン zmse sea wk init がアプリケ 
ーシヨンで用意した演奏トラックワークの 
初期化ルーチンだ。ほかにもプログラム実 
行の最初にルーチン int _ se _ play 」 nit で演 
奏絶対チャンネルの設定をしている0 

| SE データについて 

今回のプログラムでは6種類の SE を収 
録してある。 V - SYNC によって得られる 
SE の音楽テンポ値は， 

60(クロック ） X 60( 秒）+48( 4分音符 
の絶対音長）=75 

となり， SE データは t 75 で作ってやればよ 
い。もっと速いテンポで SE が作りたいので 
あれば TimerD を使ってやればいいだろう。 
私は t 75 でもなんとかなると思っている。 

SE 用の データには 以下の MML コマンド 
は 使用できない。 

テンポコマンド 
同期 コマンド 
和音 コマンド 

プログラムに埋め込まれている SE デー 
夕は ZMD データからへッダ'情報（先頭10バ 
イト）をカットしたものである。 SE _0 につ 
いては効果音の MML データをグログラム 
ソース上にコメントをつけ t おいた。その 
他の効果音 ZM S ファイル （ se _0. zms 〜 se 
5. zms ) とあわせていろいろと確認してほ 
しい0 

|さらなる拡張 

このプログラムでは無条件に次々と SE 
の発声が行われるので必要がなかったのだ 
が， ゲームでは SE ごと の優先 レベルが 存在 
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• fni_vset200={ 
/* AR DR SR 
31. 0. 0. 
31. 0. 0. 
31. 0. 0. 
31, 0. 0. 
/* CON FL OP 
6. 7.15} 


する。敵の爆発音が発声しているときには 
0 機のショット音は発声されないというふ 
うにしなければならない。 

優先レベルが高い SE が発声されている 
ときに低い SE を無視するには，優先度の高 
い SE が 発声し終わったかをトラックワー 
ク p not empty で使用チヤンネル分を真面 
H に検査してもいいが，あらかじめ各 SE の 
発声時間を計测しておき，カウンタを設け 
て発声時間カウンタが終了したら，次の SE 
を許可するという方法もいいかもしれない。 
このほうが SE のわずかの余韻ならばカッ 
卜してしまうこともできていいからだ。こ 
れができるようであれば AD PCM の SE も 
ファンク シヨ ン コールの優先レベルを 使わ 
ずに自分で管理するといいだろう。 

最後に 

実はこの SE 処理はほぼ1年くらい前に 
作ったものだ。いま考えるとちょっと 回り 
くどく泥くさい処理をしてる気もする。も 
う少し研究すれば，ひょっとしたら SE 専用 
にチヤンネルを割かず BGM とチヤンネル 
を兼用できるようにもなるかもしれない。 
こうなると， 8チヤンネル使った SE (とい 
うか曲 AT な）も鳴らせたりしていいんだけど。 

U スト 1 NEIRO.fMS 

⑴ 


やっぱり Z - MUSIC でも最初から SE に夕 
イマを2つ持ってもらいたかったな。あと 
音色のバンクも BGM とは別でね。 SE がゲ 
ームでの用途だけでなく，アプリケーシヨ 
ンすべてで使えるという感じにしたいから 


だ。たとえば，プレイヤー上でプレイボタ 
ンを押すと「ピッ」とクリック音がしたり， 
OS 上での エラー 音を SE でやってみるのも 
面白そうでいいなと思っているんだけど（素 
直に ADPCM でやれっていわれそうだけど） 〇 


リスト S 効果音のソース 


:========== SE_0. zras == 

⑴ 

(m 8.1024)(aFM8. 8) 

(t8) 

0200 vl6 p3 
/t75 

o4L4q8@k0@m@o 

1:2 @Llo2fedc>bagf_10：| 

(P) 


=============== SE_3. zras ====== 

1：(0 

2: On 8.1024)(aFM8, 8) 

3 ： 

4 ： Ct8) 

5 ： @200 vl6 p3 
6 ： /t75 

7 ： o4L4q8@kOMo 

8: 1:5 o5g*l>>g*l«g*l>g*l_5：l 

lo! Cp) 

11 : 


— ========= SE 一 1.zras 

( i ) 

(m 8.1024)(aFM8. 8) 
(t8) 

@200 vl6 p3 
/t75 

o4L4q8@kO@ni@o 
_8@L1|：12 o4c>f:| 

(P) 


: ========== SE_2. zms 

(i) 

(m 8.1024)(aFM8.8) 
Ct8) 

0200 vl6 p3 
/t75 

o4L4q8@kO@in@o 
06316 . 

(P) 


: ========== SE 4. zms 

(i) 

Cm 8. l024)(aFM8. 8) 
(t8) 

@200 vl6 p3 
/t75 

o4L4q8@kO@m@o 

@Llo6cdfcfcgt 

(P) 


=========== SE 5. zms 

(i) 

(m 7.1024')(aF«7. 7) 

Cm 8.1024)(aFM8.8) 

(t7) 

@200 vl6 p3 
/t75 

o2L4q8@kO@m@o 
1:2 (olc8. o3c) : | 

Ct8) 

@200 vl6 p3 
o2L4q8@kO@m@o 
1:2 (o2c8, o4c) : I 

(P) 


リスト 3 se tst.s 


6 

7 

8 

19 

20 
*21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 
M 
32 


Func$58 Sample Progr 


for ZMUSIC ver.2.03 

Programmed by あほみ 
in 1995/01/22 ~ 


ZM_VER ： 

ZM_VERs ： 


#zmflccB11 • 
Z_MUSIC ： 


INCLUDE IOCSCAl.L.HAC 
INCLUDE DOSCALI..MAC 
INCLUDE LABEL.s 

.nlis t 

equ 6 

equ $2003 

MACRO 

dc.b ’2.03 ， 

ENDM 


SE の数 


moveq 

trap 

endm 


bar 

move.b 
bsr 
move.b 
ENDM 

MNCRO 


#cnlIn 

#3 


rej{, dntn 
opm_buay_chk 
rn« , $ 〇 9000 1 
opm_busj , _chk 
dnI d,$ e 90003 


beq 
cl r. w 
FNDM 


V01 

v_cnl.(a6 ) 
V01 

v_cnt(a6) 


MACRO 

n,m 

btst.b 
ENDM 

fm,$800+n 

MACRO 

x,y 

moveq 

Ik ,d 1 

moveq 

参 y ,d2 

IOCS 

ENDM 

_D_LOCATE 

MACRO 

n 

move.b 

n,dl 

IOCS 

ENDM 

_B_PUTC 

MACRO 

ptr,attr,: 

len 

ptr,a 1 

moveq 

#nttr,d1 

moveq 

»x,d2 

moveq 

ly,d3 

moveq 

ILen-l.dl 

IOCS 

B PUTMES 


メッセージ表示のマクロ 
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► SEGA SATURN の売りの「バーチャ ファ イター」だが， 
度でもプレイするとやはりアーケードがいちばん！と思- 


「パ、ーチヤフアイター 2 j を一 
•てしまう。 

岡部样明(2〇)茨城 m 











































65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

B2 

83 

81 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

91 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

1.13 

131 

13 5 

I3G 

I 3 7 

I3H 

13 !) 

110 

HI 

142 

143 

\U 

145 

!-16 

H7 

M 8 

M9 

150 

151 

152 

153 

151 

155 

156 

157 

I 58 

159 

160 

IGI 

162 

163 

16.1 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

m 

175 

176 

177 

I 78 

179 

180 


.text. 
. oven 


in_lp: 


Ion 

work_ top(pc)(a6 

I en 

sLf»ck_buf ( pc ) , nO 

move . 1 

ap.(«0) 

move , 1 

a 0 , s p 

sutm.1 

n 1,a I 

TOCS 

_D_SUPFR 

move. 1 

HO , t.o_usnr_8p( «iR ) 

bar 

zmsc_ i ns 

bnr 

int_se_play_init 

bar 


bsr 

fm78_mnBkon 

moveq 

#Sl0,dl 

IOCS 

_CRTMOI) 

move.w 

# 18,-(ap) 

DOS 

_CONCTRL 

nddq.w 

#2 , Rp 

DISPI.AV 

mRS_SNO(pc),3,0,0, 

DISPLAY 

mes_VOL,( pc) , 3,0 , 1 , 

DISPLAY 

mes_PAN(pc),3,0,2, 

move.w 

# $0OB3,ae_pnn(n6) 

AKEYSNS 

$d,-l 

bne 

fin 

INT_MACHI 

bnr 

_put_Heno 

bsr 

_p»it_vol 

bsr 

_put_pnn 

bra 

main_lp 

bar 

v_int._rmv 

bar 

int_se play init 

moveq 

#$10, dl 

IOCS 

_CRTMOD 

cl r. w 

-(»P) 


768 x 512 モード 
カーソル非表示 


,11 

.M 


205 

moveq.1 
Z_MUSIC 

*1,d2 


206 

$3c 


207 

move.1 

a0, n5 

t 

208 

Z_MUSIC 

$3a 


209 

move . b 

(a0)+,dO 


210 

bmi 

fm78 mnnkon fin 


211 

1 si.w 

*8,dO 


212 

lea 

$00(a5,dO.w),nl 

% 

213 

214 

cmpi.b 
beq 

#*06,p_ch(a4) 
maakon 

i 

215 

cmpi.b 

#*07,p_ch(a4) 

t 

216 

beq 

maakon 


217 

brn 



218 

mnnkon ： 



219 

move.b 

#$00 , p ne mode (n<t) 


220 

brn 

%b 



move.w 
DOS 

move.w 


move. 
DOS 
move. 
DOS 


1 en 


fin02 ： 


#H,-(sp) 
_CONCTRL 
#31,-(sp) 
-(sp> 

#15,-(8 P ) 
_CONCTRL 
#17,-(ap) 
CONCTRL 
#$0000,-(a 
_KFLUSH 
14(ap),sp 


221 

222 

223 

224 

225 

226 



227 

at. b 

zmne_seq_wk14p_not_empLy(n6) 




228 

8 1. b 

zmnn_anq_wk2+p_not_empty(a6) 



ロール範囲 》 定 

229 

move.b 

#6,zmso_seq_wkI+p_ch(n6) 



230 

move. b 

#7,zmfle Beq wk2+p ch(a6) 




231 

OPMSET 

#8,#G " "" * キー 

才 

フ 

V ル表示 

232 

OPMSI-T 

#8,17 * キー 


フ 


233 

r Lh 




バッファ初期化 

23-1 






23H 

* コール 





move. 
IOCS 
move. 
DOS 


np(a6),a 1 


• ザ - 


ド枝 


to_uner_ 

_B=SUPER 

stack_buf{pc),Bp 
_EXIT 

*///////////////7//////////////////////////////////////////// 

v_int_Bet: 

moveq #1,dl 

lea v_int(pc),a 1 

IOCS _VDI3PST 

1st.1 dO 

bnp v inh_set_err 

rts 


SR,-(sp) 
#$0700 ,RR 


236 

237 

238 

239 
2 


2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

250 

251 

252 

253 
251 


1 ocs 

_VD!SPST 

255: t 

dl.b 

パンボッ f 

=$b3 

P3(C) 

mnvp.w 

kp い ， SR 

256 ： * 



=$b 1 

PI (1.) 

r t.s 


257 ： * 



=$b2 

PZ(RJ 



258 ： » 

d2.b 

ボリユーム 




bo1 r . »> #5,$n 88013 

nndi.w ISfBfr.SR 

movem.1 d0-d7/n0-a6,-(HpJ 

1 en work t.op( pc) ,n6 

btal.b #3, $088015 

heq t»f 

bsr int_se_plny 

nddq.w * 1,v_cnt(n6 ) 

bnr _key_,job 

movem.L (ap)+,dO-d7/aO-n6 

baet.b 15,$oRB013 

rtp 


*T1MF.R_A lNT_OFF 


259 

260 
261 
262 
263 
261 

265 

266 

267 

268 


«TlMER_A_INT_ON 


v_ i n pit ： 

pen 
DOS 
bra 


(pc) 
_I，IUNT 
fin02 


dc.b ， V-DISP 削り込みが使用中です丨 ， 丨 3, 丨 0,0 
• even 

»//////////////////////////////////////////////////////////// 

* 〇 P M ビジー抻奔 

opm huBy_chk : 

t.st.b Sp 90003 
bmi 0h 

rts 

*//////////////////////////////////////////////////////////// 

zmao_i nat._chk : 

move.1 $8c.w,n0 

subq.w #B,b 0 
ompl.1 # * 7.muS' , (a0 J + 

bnn zmso_inaL_Rrr 

cmpi.w f'iC 1 ,(aG)+ 
bne zmsc_in8L_err 

move, w (n0) + ,t!0 

move.w dO 1 * dl : Ver No. 


282 

283 

284 

285 

286 
2R7 
288 

289 

290 

291 

292 

293 
291 

295 

296 


nndi.w #$fror,d 0 

cmpi.w #ZM_VFR,d0 
ben zmftc ver err 

rt.H 

st_err ： 

pen 7.MSC INST ERRMES01 (pc) 

DOS _rRINT 
bra 


_ver_orr : 
pea 
DOS 
brn 


f in02 


ZMSC_INST ERRMF.S02(pc) 
_PRINT 
f in02 


ZMSC_INST_ERRMES02 : 

do.b 1 バージヨン， 

ZM_VERs 

dc • b ，以降の ’ 

7.MSC_INST_ERRMES0 1 : 

flc.b ' Z- M U S I C が黹駐していません丨， 13,10,0 
.even 

*//////////////////////////////////////////////////////////// 

fm78_maskon : 


a5 : seq_wk_tbl hose nddr. 
R0 : play_trk_tbl 


al : 

FM7ch? 


fm7B_maHkon_fin: 
rtn 

*//////////////////////////////////////////////////////////// 

* 初期化 

int_Rn_play_init : 


t. ho r> J b y : 

"M.st. .b 


J nn I ( n6 ) , n5 

t.sL.b p_nnL_nmpty ( n5 ) 
bne ft f 

Z MUSIC $58 

»： 

1on 7.mno_aeq_wk2 ( aG ) , a5 
tnt.b P _not_pmpt.y ( n5 ) 
bnc ft f 

7. MUSIC $58 

ft: 

OPMSET #SH r #X00l J..10 10 
rta 

//////////////////////////////////////////////////////////// 


nt_ae_plny_R : 

movem.1 
lea 

nndi.w 
ndd. w 
addn.w 

OrMSET 
OF'MSET 
mpi . 


d0-i!7/ul-a3,-(3p) 
DTB し _SF.DATA(pf:> ,al 

tsoorr,do 

d0,d0 

$00(ol,d0 .w), al 

« 8,«6 

#8,#7 

#*0001 ,(al)+ 


1 ： SE_DATA 


オフ 

オフ 


269 

beq 

@r 


270 

move.1 

(nl)4 t d0 

* d0: 

271 

lea 

(al,d0.1),n2 

* a2: 

272 

movn.b 

dl ,4(a2) * 

MMU |i v_ p_' 

273 

move.b 

d2,3(n2) 


27-1 

len 

zmBe_Heq_wk 1( n6 ) ,n3 
p_not._empty (n3 ) 

* a3: 

275 

cl r. b 

* 演赛状 1 に 

276 

move.1 

a2,p_datn_polnter( a 3) 

* set address 

277 

bar 

zmse aeq wk init 


278 

addq.w 

#2,bT 


279 

brn 

@c»r 



PJ で始まること 


zmse_Bcq_wk 1 ♦ p_no h_empt.y ( a6 ) 

* 吒亡状 » に 


lea 
clr. b 
move.1 
bar 
movem. 
rta 


<al) + ,(l0 
(al,d0.1),a2 
dl ,4(a2) 
d2,3(a2) 

zmBe_aeq_wk2(a6),a3 
p_not_empty(a3) 
a2 ， p_data_pointer(a3 
zmae_neq_wk_init 
(Bp)+,d0-d7/al-n3 


* dO ： 

* n2 : 

MML は v_ 


P ノで始まること 


演奏状*に 
set addrcBB 


zmHe_Heq_wk の初期化 


►•大学に通うようになって，月2回のペースで秋薬原に行っている。アキバ マスター にな 
る近い。 鳩山智之 (18) 神祭川県 


特集 FM 音源効果音のすすめ 37 












$00,SO I 

$00,t00,t00,$02 

*00,$«7 


$ 00 ,$ 01 ,$ 00 , $ 00 ,$ 00 ,$ 02 , 
$AO,$C8,in6,$00,$B3,$Dl , 
$00,tGO.IDD,* 00,182 ,|AD, 
$CF,$0C,$3C,$01,$FF,»35, 
$C2,*O0,SOD,$FF 

$00,$01 ,$00, $00,$00,102, 
$AO,SC8,$B6,$02,$B3,$D1 , 
$00,100,fRB,$00,$82,$5D, 
*FF,*00 


00,$07 
00,$00 
08,tCl 
01,IFF 


00,107 

00,$00 


$00,$01,$OO,SOO,S0O,«O2,iOO,i 07 
tA0,$C8,$B6,iO2,$B3 ( $Dl ,$00,100 
|O0,$OO,*DB t $OO,S82,»Cl,$CF,$05 
MF,$01 ,$FF,S37,$01 ,$FF,*.1F,$01 
JFF,$43 r $01,SFF,$AB,$05,$C2,$0O 
$13,$FF 


$00,$01,$O0,$OO,$00,$O2,$O0,S07 
SAO,$L'8,$B6,$02,*D3,*D1 ,$00,100 
$00,$00,$BD,$00,$82,$54 ,$01 ,IFF 
$57,$01,«FF,$54 ,$01 ,$FF,$59,S01 
$FF,$54,«01,$FF,$5C,$01,SFF,$FF 


SE 5 ： 


hex_pufc_lb: 

move.1 d1,d2 
Isr.w • 4 ,cl1 
nndl.w «SO0Of,dl 
R_PUTC «f<pc,dl .h 
move.1 d2 ( d1 
nndi.w #$000r,dl 
«f(pc,dl.w 


_PUTC 

Is 


dc.b ' 01231567 ASAHCURF* 

*//////////////////////////////////////////////////////////// 

idnl.n 


do . b 

: 

rlc. b 


'SRNo. : $00' 
'Volume ： $00' 

'Pnnpnt . : Ont.nr ' 


w fiR 
w SE 


0-01. 

l-®l. 

'2-@b 

； 3-»h 


.5 - 


•Left ’ 
•Right ， 
, Cf»nter , 


dl 



u.w Be pan( 
aubi.w " Cl,dO 
add .m do,d0 
move.w dO,d1 
add.w d0,d0 
add.w d1,dO 
DISPLAY »f(pc,d0.w),3 
rts 


_aeq_wk_ 



,(a3) 


rtH 


[in] 
it : 

#$0001 

«o,de 

U3> 
ff(a3) 
d0,p_rpt_cnt(a3) 
d0,p_rpt_cnt+4(n3) 
dO,p_bond_aH(a3) 
d0,p_port_flg(a3) 
d0,p_rpt_lnBt?(a3) 
d0 , p_pb_ndd{a3) 
d0,p_nrcc_flg(a3) 
d0,p_p m od_n«( a 3) 
d0,p_Heq_flng(a3) 
d0,p_Lle_pmod(o3) 
#-] f d0 

d0•p_pnod_mode(a3) 
dO,p_marker(a3) 

(a3) 


8eq_wk 


d0,p_note(a3) 

d0,P_Be_mode{ 


*//////////////////////////////////////////////////////////// 

_Key_job ： 

IOCS _B KEYSNS 

t.st.l dO 


ar 


rt.n 


andl.w 
cmpi . w 
beq 

cmpi . w 
beq 

cmpi.w 
cmpi.w 

beq 

cmpi.w 
bnq 

cmpi.w 
brq 

ompi . w 
bnq 

rmpi . w 
beq 


_B_KEYINP 
#$ffO0,d0 
#$4600, d0 
_kJ_SENO_P 
#$4200, dO 
kj SENO_M 
?i140O,dO 
_kj_VOl. P 
#$1CO0,dO 
_Uj VOI, M 
#$•1700, «1〇 
JO_PAN_L 
«$1 R 00, d 0 

#sinoo,<io 

_kj_l，AN 一 R 
#$»E00,d0 
_k.j_SERRQ 


5] 

6] 

I-NTFR) 


dc. b 
dc. b 
dc. b 
dc . b 
dc. b 
dc. b 
do. b 
dc. b 
dc. b 
dc. b 


$00 ,$02, $00,$00,$00,$08,$00 ,*06 

仙 6:*O0:in3: ， Dl : *O0: ， OO: ， O0: ， O0 
*Bn,S00,f82,$Cl,$CF,$O2 r $EO,$18 
$R0,$18 ,$00,$18, $00,100,$00,$40 
$00,101,$CZ,$0O,$11,|FF,$A0,$C8 
$D(5,$0O,$B3,|D1 ,*00,$ 〇〇 ,$ 〇〇 ,$ 〇 0 
SBn,$O0,t82,9Cl,»CF ( $02,$E0,$Z4 
$00, $18, $00,$18,$00,$00,$00,$4 0 
$O0,$01 l $C2,S00 l $ll,$FF 


*//////////////////////////////////////////////////////////// 

•offset 0 



256 

256 


.even 

work top : ds.b work_aize 

*///7///////////////////////7//////////////////////////////// 

.a Lack 
.even 

ds.l 1024 

stack buf ： 

ds.l 1 

*//////////////////////////////////////////////////////////// 

end_of_prog : 

.end start 


00 


I SSS,*1F 

(: 8 00 0000 CFO1O10101O1OIO101 0 A00 

s $ $ s $ s tlf s s s $ ) $ s 

AO.nB.B3 I) I.$BB .82(: 1 .29. 28 . 26 .2-1 .23.2 1 .1 F .11) .AB.C2.FF 


b b h bbbbhhbbbbhhhbbhbb 

dc.dc.flc.du.dc.dc.dn.dc.(lf:.dc:fJn.dn.do.dc.dc:dc.4;ic;dc.dc.dc. 


クでンタ 
ツまヤー 
ラタチデ 
卜 IW# 

炫デ抬演 
突突 # F0027 


5 攻 ？ . 02 O 2r 0-d Ob asfo d 
柄滴 SWA 2 Vlp 3» k < l « ol :020202020 10 10 10 11 :lEn 


b b b b b b b b b b b b b b b b b b h h 
dc.dc.dc.do.dc.dc.dc.dc!.dc.dc.dc.dc.dc.do:do:do.do. 



99900000000001111- 1- -22222220 ^22^3n333n^M34-H4-1^ 

222333333333333333333333333333333333333333333333 


JS Oh!X 1995.3. 
















[ 特集 ] SoundEffects ) 


の高速化 



FFT を使った畳み込み演算 


Nobata Hideaki 野畠英明 

残響処理に威力を発揮する ZPLK の畳み込み演算 
ただ，演算に膨大な時間がかかるのが困りものだ 
高速フーリエ変換アルゴリズムを利用して一気に高速化してみよろ 


Z - MUSIC に付属の ツール ZVT (または 
ZPLK ) には「畳み込み」という機能があり 
ます。ところで，「畳み込み」ってなにか知 
ってますか？ 使ってみたことはあります 
か？たぶん以前の特集で西川氏が解説さ 
れてましたから，知っている人は多いと思 
います力 ? ，実際に使ってみた人は少ないん 
じゃないでしょうか。その理由としては， 
使いこなすことの難しさもさることながら， 
非常に処理時間がかかるということにもあ 
ると思います。 

では，なんとか处理を速くすることはで 
きないのでしようか。そういえば，上記の 
西川氏の記事で高速フーリエ変換 ( FFT ) 

を使う方法が簡単に紹介されてました。で 
も，実際にそのアルゴリズムでやってくれ 
るプログラムは提示されてません。という 
わけで， FFT を用いた畳み込みに ついての 
もう少し突っ込んだ解説と簡単なサンプル 
を紹介します。 

I 畳み込み 

一応，畳み込み について 軽くおさらいし 
ておきましよう。 

入力信号を x ( t )， ある システムの イン パ 
ルス応答を h ( t )， 出力信号を y ( t ) とすると， 
y ( t )= x ( t ) h ( t ) 

x ( t ) h ( t — r)dr 

という関係が成り立ちます。ちょっとわか 
りにくいかもしれませんね。 

具体的な例でいうと， x ⑴がエフェクト 
をかける前の音で， h ( t ) がホールの残響特 
性を表すインパ ルス データ， y ( t ) がホール 
の残響のエフェクトがかかった音といった 
ふうになります（別に x ( t ) と h ( t > とを逆に 
しても同じことなのですが，便宜上そうい 
うことにしておきます）。 

さて，実際に扱うのは PCM データですか 
ら，離散的で有限な信号です。というわけ 


で，先の式を長さ N の離散信号として書き 
直すと， 

y ( n ) = Sx ( k ) h ( n - k ) 

となります。この式を真面目に計算してる 
のが ZVT です。 

ここで， この 式を フーリエ 変換（時間の 
関数を周波数の関数に変換）します。する 
と，面倒くさい計算が単なる積になってし 
まうのです。 

Y ( k )= X ( k ) H ( k ) 

どうです。圧倒的に演算量が削減される 
ことがわかりますね。あとは，逆 フーリエ 
変換で元に戻せば 0 K です。時間領域と周 
波数領域での畳み込みの違いを図1に示し 
ておきます。 

ここで，注意しておきたいのは，周波数 
の関数になったときには長さ N で循環して 
いるということです。つまり， 

Y ( k )= Y ( k + Ni ) 

i : 任意の整数 

なんですね。これを考えてないととんでも 
ないことになる……かも。 

さあ，これでめでたしめでたし……とい 
うわけにはいきません。というのも フー リ 
エ変換自体が畳み込みのような計算なので 
す。 N 点離散 フーリエ 変換 ( DFT ) の式は， 

X ( k ) = Hx ( n ) e- j(27r/N,kn 

( j =/ ZI T )* 1 

図1置み込みの概念図 



時間領域 


で表されます力す，畳み込みとよ〈似ている 
ことがわかるでしよう。 

*1) あれ，虚数単位って i じゃないのって人も 
いるかもしれませんね。確かに本当は i なんで 
しようけど， 電気屋さんは j と書きます 。とい 
うのも， i はよく電流を表す記号として使うか 
らだったりします。 

高速フーリエ変換 ( FFT ) 

そこで出てく るの が FFT です。 ここで 
FFT というのはもっともポピュラーと思 
われるクーリー.チューキーのアルゴ リズ 
ムを 用いる ものです （バリエーション はい 
ろいろあるようです）。 

DFT の式の， 

Q - j (2； r / N)kn 

の部分を書き下すと， 

cos (27 r / N ) kn — jsin (27 r / N)kn 
となります。たとえば， 4 点とか 8 点とか 
そういう小さい畏さの DFT を実際にどう 
いう係数になるか代入してみてください。 
なんだか周期的になってませんか。 

FFT はその周期性を利用して，問題をよ 
り小さな問題へと分割する，分割統治法と 
いう手法を用いて演算量を削減します。 
まず，もっとも簡単な2点 DFT を考えま 
す。2点 DF 丁は次のようになります。 
X (0)= x (0) w ° + x ( l ) w o 
X ( l )= x (0) w ° + x ( l ) w 1 


X(0) 

X(1) 

X ⑵ 





Y(0) 

Y(1) 

Y(2) 


周波数領域 
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は1， W リよ 一1 ですから，さらに次の 
ようになります。 

X (0)= x (0)+ x ( l ) 

X ( l )= x (0)- x ( l ) 

それでは4点 DFT を考えてみましょう。 

4点 DFT は次のようになります。 
X (0)= x (0) w o + x ( l ) w o + x (2) w o + x (3) w o 
X ( l )= x (0) wHx ( l ) w 1 + x (2) w 2 + x (3) w 3 

X (3)= x (0) w o + x ( l ) w 3 + x (2) w 6 + x (3) w 9 

^Y=0~j(2 7r /4) 

これも2点 DFT のときと同様に簡単化 
してみます。すると， 

X (0)= x (0) + x ( l ) + x (2) + x (3) 

X ⑴ =x (0) - jx ⑴一 x (2) + jx (3) 
X (2)= x (0) — x ( l ) + x (2) — x (3) 
X (3)= x (0) H - jx ( l )— x (2) — jx (3) 
のようになります。ここで，上式を奇数番 
目と偶数番目に分けて並び替えてやります。 
X (0)= x (0)+ x (2)+ x ( l )+ x (3) 
X (2)= x (0) + x (2) — x ( l )— x (3) 
X ( l )= x (0) - x (2) -jx ⑴ +jx ⑶ 
X (3)= x (0) — x (2) + jx ( l )— jx (3) 
なんか和と差で分けると，まとめること 
ができそうですね。えいやっとまとめると， 
X (0)= g (0) + g ( l ) 

乂⑵マ⑻-厓⑴ 

X ⑴捕) - jh ( l ) 

X ⑶: hO ))+ jh ( l ) 

g (0)= x (0) + x (2) 
g ( l )= x ( l ) + x (3) 
h (0)= x (0) — x (2) 
h ( l )= x ( l ) 一 x (3) 

となってかなり簡単になりました。 

これをよく見るとなんだか2点 DFT に 
よく似ていませんか？ X ( l ) と X (3) は j が 
かかってますが，これは奇数番目と偶数番 
目との位相のずれの分です（この場合はひ 
とつ分ずれてるわけです）。これまでの4点 
DFT の分割の様子を図にしたものが図2 
です 。 

複素数の積 

複素数の和や差は問題ないとして，積はちょ 
つとわかりにくいという人もいるかもしれませ 
んので少し補足しておきます。 

2 つの複素数 X と Y を， 

X = Xr + jXi 
Y = Yr + jYi 
とすると， 

XxY=(Xr + jXi)(Yr + jYi) 

=XrYr + jXrYi + jXiYr — XiYi 
= (XrYr - XiYi) + j(XrYi + XiYr) 
となります。 


点数が多い場合でも同様にして順次2分 
割していけばいいわけですが，この例のよ 
うに順次2分割していく場合は N =2 C であ 
る必要があります。 

このように2分割していくものを基数2 
の FFT といいます。これは2点 DFT が基本 
になっていて，2点 DFT を繰り返し演算す 
ることになります。これ以外にも基数4の 
ものや基数8のものがよく使われます。 

基数を大きくしてなにがよいかというと， 
分割の回数が減るわけです。たとえば，基 
数4の FFT は基数2の FFT に比べて分割 
が半分で済むことになり，位相回転の分を 
考えあわせても3/4の乗算回数で済むこと 
になります。ただし，基数を大きくすると， 
FFT の点数の自_度が少なくなりますか 
ら，基数の大きいものでできるだけ演算し， 
半端なところは基数の小さいもので演算す 
るというのが ベス トでしよう。 

より詳しい説明は専門書を参照してくだ 
さい。 

実数データに対する工夫 

PCM データはいうまでもなく実数デー 
夕で，虚数なんて関係ありません。なのに， 
フーリエ変換は複素数を前提としています。 

図2 □ FT の分割 


これでは無駄があるような気がしません 
か？実際，実数（虚数部が0と考える） 
を フーリエ 変換すると，その出力は実数部 
が偶関数 （ f ( x )= f ( — x )), 虚数部が奇関数 
( f ( x )=— f (— x )) となります （エルミート 
対称)。この対称性をなんとか生かすことが 
できれば高速化が図れそうです。 

ところで，一般の関数を偶関数と奇関数 
に分離してみましよう。 
f ( x )= f ( x )/2+ f ( x )/2 

= ( f ( x )+ f (- x ))/2+( f ( x )- f ( — 

x ))/2 

ここで， （ f ( x )+ f ( — x ))/2 の部分は x 
を 一 x と置き換えても変わらないから偶関 
数， （ f ( x )- f (- x ))/2 の部分は x を 一 X と置 
き換えると符号が反転するので奇関数です 
ね 0 

これを利用して，2つの実数データを同 
時に FFT で処理することができます。ひと 
つ目のデータを f(n)， 2 つ目のデータを 
g ( n ) とし，次のような関数を考えます。 
x(n)=f(n) -fjg(n) 

フーリエ変換して， 

X ( k )= F ( k )+ jG ( k ) 

となります。 F ( k ) の実数部を Fr ( k )， 虚数 
部を Fi ( k ) とし，また G ( k ) の実数部を Gr 
( k )， 虚数部を Gi ( k ) とすれば， 


X ⑻ 



X (3) 


# inc]ude 
#incJude 
#include 
#include 
#include 


リスト 1FFT.C 


F F T 間係 
ild: fft.c, 


<st.d i o . h > 

< s t.d 1 i h . h > 
<math.h > 

<ays/types. 
"convo. Ji" 


1995/01/26 13:55:52 novn F.xp S 


FFT ( « « 2 ) を行う 

»/ 

void COMPLEX ♦xr, COMPLEX 

I 

uint 1,n2, nul,k ； 
if (inv)[ 


0 なら i 
t n, uin 


になる 


/* 逆标する */ 
uint n*2 = n / 2; 
for (k =1;k < n2 ； k++) 
COMPLEX Lmp ； 
tmp = xr[k]; 
xr[kj = xrln-k]; 
xr[n-k] = tmp; 
Lmp = x.i[k ]; 
xi [ li ] = xi [ n-k ]； 
x i [n-k] = tmp ； 
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uint 
do f 



i ++) 


tr, ti ； 

=intBitR(k >> 


arg = intBitR 
c = na[nrg ]； 


ku2 = k + n2 ； 

tr = xr( kn2 ] * c + xi [ kri2 J 
ti = x i [kn2 j * c - xr[kn2] 
xr(kn2] = xr[kJ - tr; 
xi[kn2) = xi(k) - ti; 
xr[k] += tr ； 
xilk] += 


ti ； 


)while ( 
nul--; 
n2 /= 2; 


/* 並べ西す 

for (k = 0 ； k < n ； k++) 
uin 

tr, t.i ; 

ntBitR(k, nu); 



ntin 


(inv) { 

/* 要索数で剂る 
COMPLEX nd = (C 


リスト E 


f f 下を使） fi した资み込み m 分を n う 
convo Rfi 舄バージ n ン 

$ Id ： main.c.v 1.1.1.1 1995/01/26 13 ： 55:f»0 nova Exp S 


#include < s tdio.h > 

# include <sId]ib.h> 

# i ric 1 h«1p <unist.d .h> 

# include <mQt.h.h> 

#include <atring.h> 
#include "convo.h" 



tor ( 簡易版） <c}1995 NOVAVn" 


void error() 


put-pcm1 


out.put.-pcmYn ")； 


perror( 
oxit(1) 


>id printMag (char <st.ring ) 

fprint.f (stderr, nt. t-i n« ); 

>id ♦getMnmf size _ii , si?.e_t s ) 
void ♦ t.mp ； 


if Utmp = 
return tmp; 


void <«etMom(：( 


* tmp ； 

(Lmp = 
rn tmp ； 


X(k)=Fr(k)+jFi(k)+j(Gr(k)+jGi(k)) 

=Fr(k)-Gi(k)+j(Fi(k)+Gr(k)) 

と変形できます。 

したがって， X ( k ) の実数部を Xr ( k )， 虛 
数部を Xi ( k ) とすれば， 

Xr ( k )= Fr ( k ) — Gi ( k ) 
Xi ( k )= Fi ( k )+ Gr ( k ) 

となり，先の一般の関数を偶関数と奇関数 
に分ける方法により2 つの 実数 データのフ 
ーリエ変換の結果を得ることができるわけ 
です。 

たとえば Fr ( k ) は， Xr ( k ) の偶関数成分 
ですから， 

Fr ( k ) = ( Xr ( k )+ Xr (- k ))/2 
です。ここで， Xr (- k ) というのは Xr ( N - 
k ) のことです（先に述べたように循環して 
るから）。同様に， 

Fi ( k ) = ( Xi ( k )- Xi (- k ))/2 
Gr ( k ) = ( Xi ( k )+ Xi (- k ))/2 
Gi ( k ) = ( Xr (- k )- Xr ( k ))/2 
となります。 

このようにしてフーリエ変換を約2倍の 
効率で行うことができるわけです。 

同様の手法と FFT の分割の発想で，ひと 
つの 実数データでも約2倍の効率で行うこ 
ともできます（計算はやや複雑になる）。 

逆フーリエ変換 

フーリエ変換をしたあとは元に戻すため 
に逆フーリエ変換をする必要があります力 ? ， 
これはフーリエ変換を流用することができ 
ます。 

逆 DFT の式は， 

x ( n )= l / NSX ( k ) e j(27r/N)kn 

ですが，この両辺の複素共役をとります。 
すると， 

x *( n ) = ( l / N ) SX ( k ) e- j(2,r/N)kn 

となります力す，これは X *( k ) に DFT をかけ 
て 1/ N したものになっています。 

というわけで，複素共役をとって DFT を 
かけ， 1/ N して，再び複素共役をとれば逆 
DFT になります。ただし，今回は PCM デー 
夕を扱っているわけですから最後の複素共 
役をとる処理は省くことができます。 

サンプルプログラム 

さて，数式の説明だけじやさっぱりわか 
らないという人が多いでしようから，サン 
プルを見てみましよう。 

図3 にサンプルプログラムの 流れを示し 
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s i l n 
for 


x i - ( 0 I ； 
xi|0J ； 


i++) 


し. 


/* 2 つの間数に分解 ♦/ 

re 1= (\r(iJ 4 - xrln-j]I 
iml=(xi【ij - xiln-i]) 
ro2 = (xi l i] + xi [»«-i ]) 
im2 = (\r[n-i| - xr|i]) 
/* « 索数の束 n */ 
xr(n-L J = xr{iJ = re 1♦ 
xi|i1=rel * im2 + iml 
xi[n-iJ = -xiti); 


float *pt 
double pi 

n*J = n / 


Ptr = 

for ( 
I 

Ptr2 
for < 

) 

nl 拿 = 
Tor ( 

I 


i *ptr2; 

=M PI * 


: i <= n4 ； i++) { 
t,r++ = sin(pi2 * i) : 


；i < rvl;i + + 
tr2++ = *ptr- 


i + +) l 

(*ptr++); 


ptr = sn ； 

ptr2 = an + n ； 

for ( i = 0; i < n‘1;i + +) 

* ptr2 + + = *ptr + +； 

} 


PCM データを技素数に変換して格納する 
PcmToComplex(COMPLEX *xr, short #pcm, aize_t 

si7.e_t i ； 


for 


pcm_s 

*pcm+ 


i ^ e ； 


i + +) 


技索 K を PCM データに変換して格納 
CoroplexToPcm{short #pcro, COMPLEX *xr, 


aize_t i ； 
COMPLEX in 


i < pcra_size ； 
m + + = (*xr++ > / 


分解及び n み込み処理 

sepnConvo{unsi«nod int n 

unsianed iril. i • n2; 
n2 = n / 2 ； 


• r •分 



—卜対体となるから 


* im2 ； 


n(int nrgc, char «argv[J) 

size_t pcml_nize, pcm2_aize, pcm_size ； 
unsigned int n , nu; 

FILE *out ； 

fprintf(stderr, TITLE )； 

if (argc != 4) { 
usage ()； 

printMW 引数の数が連います ¥n..); 
exit(l )； 


) 

pcm 


readFile(argv[1J 
=aizeof(short )； 


oid * *) ipcml )； 


readF 

FILE 


ile(char *file 
np ； 


oid 本 * ptr 


if ((inp = fopen(filename, "rb")) == NULL) e 
size = filelength(Filenolinp ))； 
i F ( ( ♦ pt.r = (void * ) malloo( size ) ) == NULL) 
trend(*ptr,1,size, inp); 
fcloso(inp )； 


S I N • C O S 

keSinCosTable(si 


ブル作成 


ます。基本的にこれまでの説明通りのオー 
ソドックスな作りになっています。力 5 ',こ 
れまでの説明にないちょっとした工夫もし 
てあります。 

まず，三角関数は基本的に重い関数なの 
でテーブル参照にしてあります。また ， sin 
tcos は; r /2 だけ位相がずれている関数で 
形は同じですから，テーブルをある程度共 
有させてメモリ消費を多少抑えてあります。 
あと，逆 FF 丁ですが，説明した方法と違っ 
てデータを逆転 （ X ( l ) が X(N — 1) に ，X 
(N —1) が X ( l ) に入れ替わる）しています。 
たぶん，このほうが速いでしよう。 

それから， FFT の関数ですが，中間結果 
を上書きすることで余分なバッファを不要 
にしています（この辺のことは説明しませ 
んでしたが， FFT では基本的な手法だった 
りします）。この処理の関係でビット反転す 
る関数が必要で，それは C で書くのは面倒 
なのでアセンブラで書いてあります。工夫 
はそんなところですが，手抜きもあります。 
それは，入力/出力とも16ビットリニア 
PCM データとなっている点です 。 AD 
PCM では処理できないのでこういう仕様 
になってますが，いちいち前もって変換す 
るのが面倒だという人は自動で変換するよ 
うに拡張するといいでしよう。ちなみに16 
ビットリニア PCM データと AD PCM デー 
夕の変換は Z - MUSIC のライブラリに関数 
がありますので，それを利用する t 便利か 
と思います。 

それでは，実際に使ってみましょう。こ 
のプログラムは， 

gcc vl .28 
has v 3.09 
hlk v 3.01 
libc -1.1.32 A 
GNU make v 3_62 X 6_ 12 
などを用いてコンパイルできることを確認 
してあります。各 ツールの 細かい バージョ 
図3サンブルプログラムの流れ__ 

fPCM データの一方を実数部に1 
もう一方を虚数部に入れる 


FF T をかける 


周波数領域で畳み込みを行 a 


[ 逆 F F T をかける 
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ンはあまり関係ないと思います力す, XC のラ 
イブラリだとそのままでは コンパイル でき 
ないと思います。たぶん，多少の変更で動 
くとは思いますけど。 

あと， X 68030 で FPU を登載してある機種 
では Makefile の CFLAGS の コメント にな 
っているほうを有効にすると FPU を直接 
ドライブするコードが出力できます。 
X 68030 以外で FPU ボードなどを登載して 
いる場合は， - m 68020を外して，さらにリン 
ク時のオプションに- Isuper をつけ加える 
と直接ドライブするコードが出力できるは 
ずですが試してません。 

Z-MUSIC 本についている PCM データで 
試すことにします。なんでもいいんですが， 
RAP ¥ GET 3 .PCM と EFFECTS ¥ 
WATER . PCM を畳み込んでみます。 

その2 つの PCM データがカレントデイ 
レクトリにあると仮定して， 

A>zvt -c GET 3 .PCM GET 3. P 16 
A>zvt -c WATER.PCM WATER . 
P 16 

A>convo GET 3. P 16 WATER . P 16 
TEST . P 16 

で畳み込んだ PCM データが TEST . P 16 に 
書き出されます。この16ビットリニア PCM 
データはそのままでは再生できないので， 
ZVT などで聞いてみてください。元になっ 
た2 つの PCM が混じったような感じにな 
ってい ると思います（音量が小さくなっち 
やうので，2倍くらいにしたほうが聞きや 
すいかもしれません）。 

最後に 

かなり飛ばして FFT による畳み込みに 
ついて書いてみました力 5 '，ある程度理解で 
きたでしよう 力、 ところどころはしよって 
るところもありますから，わかりに〈い点 
もあるかと思います。そういうところはサ 
ンプルソースや参考文献を参照したりして 
みて〈ださい。あと，残念なのが2つの 
PCM が極端に長さが違う場合の対処法を 
示せなかったことです。本当はそのあたり 
も解説したかったのですが。 

また，ここで示した方法のほかにも高速 
算法はいろいろなバリエーションや手法が 
あります。たとえば，数論変換や FFT の代 
わりに WFT などを用いるとか。興味があ 
ればいろいろ調べてみるのもいいでしよう。 

参考文献 

高速フーリエ変換，科学技術出版社 

デイジタル信号処理，昭晃堂 

岩波講座情報科学 -18 数値計算，岩波書店 
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pcm2_Bize = readFile(argv[2), (void 本 *} &pcm2 )； 
pcm2_size /= 8izeof(short )； 

pc*m_s i 7.e = pcm し size + ijcm2_size - 1 : 

nu = (unsigned int) ceil(log((double) pcra_size) / M_LN2); 
n =1 << nu; 

xr = (COMPLEX M getMemC(n + 1,sizeof(COMPLEX ))； 
xi = (COMPLKX *) getMemC(n + 1,sizeof(COMPLEX)) : 
sn = (float *) getMem(n + n / 4, aizeof(float ))； 
cs = an + n / 4 ； 

PcmToComplex(xr, pcml,pcml_size); 

PcmToCoraplex(xi, pcm2, pcm2_aize )； 
free(pcml )； 
free(pcm2) : 

printMag(" SIN- COS テーブル作成スタート Yn • り； 
mnkeSinCosTable(n )； 

printMagC PCM1 と PCM2 の FFT スタート Vn") : 
fft2(xr, xi, n, nu, 0); 

printMsgr PCM1 と PC M2 への分解及び " J; 
prir^Msg (" 長み込みスタート VrT>; 

printMsW • 処理済み PCM の逆 FFT スタート Yn">; 
fft2(xr, xi , n, nu,1); 

free(xi )； 

pom3 = (short * ) get.Mem( pcm_si ze , sizeof ( short ))； 
ComplexToPcm(pcm3, xr, pcm_size )； 

/* ファイルを ff き出す */ 

i f {(out = fopen(argv[ 3] , "wb" ) ) == NULL) error"; 
fwrite(pcm3, sizeof(short), pcm_size, out); 
fclose(out )； 

free( xr )； 
free( pern3 ) : 

printing ("柊 了しました Vn"); 
return 0; 


リスト 3 IntBitS 


2 

拿 

ビット 

反転 （ 1 ビット堆位） 

3 

本 



4 

* 

$Id: intBitR.s.v 1 . 1.1.1 1995/01/2 

5 

拿 



6 


.Klobl 

_intBitR 

7 

i 

ntDitR: 


8 


move .1 

4 (sp),d2 

9 


move.1 

8(np),dl 

10 


suhq.w 

#1,dl 

11 


moveq. 

1 *0,d0 

12 

㈣ 



13 


1 sr.1 

#1,d2 

14 


addx.1 

dO, dO 

15 


dbra 

dl,®b 

16 


rts 



U スト 4 CONVO.H 

l : ハ 

2 : convo ヘッダファイル 

3 ： 

4: $ Id ： convo . h | v 1.1.1 . 1 1995/01/2613 ： 5 5 ： •! B nova Exp S 

5 ： */ 

6： 

7 : typedof float COMPLEX ； 

8: 

9 : extern float *sn, 拿 cs; 

10： 

11:extern int intBitR(unsigned int, unsigned int); 

12: extern void fft2( COMPLEX * , COMPLEX 拿 , unsigned int» unsigned ini.,int.); 


2 

3 

-I 

5 

6 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 
IB 

19 

20 
21 


リスト 5 Makefile 


# Convo : oonvo.lut,i on program 

a 

H Sid ： Makefile,V 1.1.1.11995/01/26 13:55: 16 nova F.xp S 

n 

TARGF.T = convo . x 

ODJS = nmin.a fft.o intDitR.o 

CFLAGS = -Wa]] -O -fall-bsr 

#CFLAfiS = -WaJ1-m6R020 -m 68881 -O -fall-bsr 

.PHONY ： clenn 

$(TARGET) : $(ODJS) 

$(CC) -o S® 

clean : 

$(RM) $ ( TARGF.T ) $(On.JS) 

# header dependency 
mnin.c ： convo.h 

rft.c ： convo.h 
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PCM 音を分解する 

逆フ ー Uxg 換による周波数解析 


Taki Yasushi 瀧康史 

単純な PCM データ加工だけでは音置しか変化しない 
もっともっと多彩なフイルタ処理の前段階として 
周波数帯ごとの処理をするための中間フォーマツトを作成する 


標本化 

世の中にはいろんな意味で，波形として 
表すことができるものがたくさんあります。 
振動，回転などから，これからやる「音」 
に関しても波形にして記述することができ 
ます。 

音を波形にして表すには，まずマイクな 
どを利用して音を録音します。マイクはい 
わば変換機で，これによって取り込むこと 
ができる音は，時間軸に従って変化する電 
圧，もしくは電流の変移と見ることができ 
ます。 

この電圧などの変移を直接記録するもの 
に アナログテープな どがあります。しかし， 
コンピュータで 扱うには， デジタル 化をし 
なくてはなりませんから，これを A / D 変換 
機を通してメモリなどに保存します。これ 
を サンプリング （標本化）といいます。 

標本化は「とある間隔 rj で定期的に，ア 
ナログ値をデジタルに丸めて行うので，デ 
ータは間隔 r で離散的なものになり，値を 
丸めた分だけいい加減になります。 

この r の間隔の逆数がサンプリングレー 
卜です。丸め後のデジタルデータがサンプ 
リングビット数ですから，サンプリングレ 
一卜が大きい，すなわち r が小さいほど高 
周波までサンプリングでき，ビット数が大 
きいほど，小さい波形の動きを読み取るこ 
とができます。 

数学的には r =0 で，ビット数が無限大 
なら，すべての波形がデジタル化できるこ 
とになります。 

標本化に関する詳しい話はまたの機会と 
しておいといて，離散化された標本データ 
の話を進めましよう。 

その昔 ， Sampling PRO -68 K というソフ 
卜がありました。波形を直接マウスでエデ 
イットできる代物だったので，これさえあ 
れば「原理的には」どんな音でも作れると 


いうツールでした。力?，これで，ちゃんと 
した音を作れたことがある人って，いった 
いどのくらいいるのでしようか？ 普通の 
人間には，頭にイメージする音を波形エデ 
ィタで表記することなんてとてもできませ 
ん〇 

シンセサイザと呼ばれる MIDI 楽器はた 
くさんあります力 ? ， 

から Roland の LA 音源， KORG の AI 2 昔-源ま 
で，ほとんどすべてのデジタル音源は最終 
段で D / A コンバータを通ります。つまり 
PCM になるわけです。その PCM を作る方 
法が，楽器屋さんのノウハウになるわけで 
す。砕いていえば，わかりにくい PCM 波形 
を，どうすれば感覚的に操作できるか？ 
というところがシンセサイザの勝負どころ 
ともいえます。 

この感覚を助ける作業に，大いに数学が 
役立ってくるともいえるわけです。 

波形 e ( t ) 

とある波形を e ( t ) と表すことにしましよ 
う。 t はいうまでもなく時間です。この波形 
e ( t ) のパワーは， 

P ( t )={ e ( t )} 2 

と表し，この波形 e ( t ) の h — tz の区間のエネ 
ルギーを， 

W ( t)=\ t P ( t)dt 

と表すことにします。波形のパワーは常に 
「正」の数で表され， エネルギーは その時間 
の積分なので，なにか区間指定が必要にな 
ります。 

ここで，波形をいくつかに分けることに 
します。まず， 

W ( t )=\ P ( t)dt 

とします。 

これが，有限なものと無限なものです。 
有限なものは， いつかは P ( t )=0 になる波 


形ですからこれは孤立的波形です。 

無限のものは，永遠にある音であり，こ 
れは継続的波形です。 

孤立的な波形は「有限」ですから，コン 
ピュータでも扱うことができますが，真に 
無限のものをコンピュータで扱うことは不 
可能です。 

そこで，継続的波形を分類することにし 
ます。まずは周期的な波形です。代表的な 
ものは， e ( t )= sint などでしよう。周期的な 
波形の特徴は， e ( t 土 NT \)= e ( t ) と表せるこ 
とです。このなかで N は任意の整数， Ti は 
この波形の周期です。これの逆数を1秒間 
の繰り返し回数として，基本周波数 f といい 
ます。 

この周期的波形は無限に続くものですが， 
1周期ごとに区切ることができるため，コ 
ンピュータで扱うことは容易です。力す，自 
然界 にぉいて， 完全周期的な波形はそう簡 
単には存在しません。 

次に概周期的波形です。 これは 見かけ上 
は非周期的な波形ですが，周期の異なるい 
くつかの周期波形を加えただけのものです。 
これ も コンピュータで 解析できます。 シン 
セサイザで扱う音の大半はこの概周期的波 
形ともいえます。 

そして，非周期的波形です。これが本来 
なら自然界にいちばん多くあるものですが, 
残念ながら，コンピュータで扱うのは不可 
能に近くなってしまいます。 

このほか，過渡的波形というものもあり 
ます。これはある一定の状態から具合が変 
わった別の一定状態までの「過渡状態」の 
波形です。過渡状態部分以外は一定の状態 
なので，これをコンピュータで解析するこ 
とは容易です。 

これらの中でフーリエ変換で解析するの 
は，孤立的波形，周期的波形，概周期的波 
形の3つです。参考までに，過渡的波形な 
どはラプラス変換などを利用して解析しま 
す0 
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フーリエ変換 

「〇〇変換」という言葉がありますが，こ 
れは簡単にいえば，座標系の変換です。た 
とえば高校の数学で，桁があまりにも大き 
なものなどを一度 log にしてから計算をし， 
最後に指数を使って戻したりしませんでし 
たか？ つまり，解析や計算が難しいもの 
を，一度なにかに変換して扱いやすい状態 
にし，加工してから戻す処理のことです。 
当然ながら，一度変換してからそのまま逆 
変換をかけた場合に同じものにならなけれ 
ば変換とは呼びません。 

音声のデータの X 軸は時間軸で誰にでも 
わかることですが， y 軸は電圧なので，実際 
の音にどのように影響するのかはさっぱり 
わかりません。さしずめ，わかるのは';皮形 
のパワーが人間の感じる音量に近いという 
程度で，音色，音の高さなどは，まるでわ 
からないといっても過言ではないでしょう。 

フーリエ 変換というのは，この時間軸と 
電圧軸を周波数軸とその強さに置き換える 
ものです。とある音の離散的なデータを離 
散的 フーリエ 変換にかけると，その音に含 
まれる周波数ごとの強さがわかるというこ 
となのです。 

こうして，フーリエ変換をかけると，そ 
の音が周波数ごとで，どのぐらいの強さに 
なのかわかるので，低域フィルタでも高域 
フィルタでも好きなだけかけることができ， 
そして逆フーリエ変換をすることによって 
加工したあとに PCM データに戻すという 
ことをするわけです。 

結果的にはこういうことなのですが，原 
理はなかなか難しいものです。 

最初に，波形を孤立的なもの，継続的だ 
が周期的なもの，概周期的なものなどに分 
けました。フーリエ級数を手っとり早く説 
明できるのは，このうち周期的な波形のも 
のです。 

周期的な波形には， 

e ( t )= D 0 + 2 [ A n sin { n (2^/ T ) t } + 

B n cos { n (2^/ T ) t }] 

ただし， 

0 く t<T\ T =jr27rf=co 

と，すべてがこの式に置き換えることがで 
きるという法則が成り立ちます。 

この場合， T はこの波形の周期で， f は 
周波数です（実際聞こえる「音」の周波数 
ではなく，周期を持った波形の周波数で 
す)。 

この波形 e ( t ) を区間〇〜 T , すなわちひ 


とつの周期時間内における，フーリエ級数 
の展開表示を行うには， Persevel の完全条 
件式， 

P =-^ r ^ { e ( t )} 2 dt = D 0 ，+ 

2(A n 2 + B n 2)/2 

から，このフーリエ係数は， 

D 0 =-|r\ o e(t)dt 

An = H e ( t ) • sin { n (27 r/T ) t}dt 

B n =~^ r ^ e ( t ) • cos { n (27 r / T ) t}dt 

と表すことができます。 

D 。 は直流成分， A n は sin 成分， B n は cos 成 
分です。 

このように，周期のある波形の場合はあ 
っさりと手っとり早く説明することができ 
ます〇 Persevel の完全条件式は，これが成り 
立たないと波形解析は成り立たないという 
ものです。 

ところで，孤立的波形に Persevel の完全 
条件式を成り立たせる場合にはどうすれば 
よいのでしようか？ フーリエ変換は，あ 
くまでも周期 T がわ かってい ることが前提 
です。孤立波形には周期はありませんが， 
周期を〇〇と考えると，範囲〇〜 T は 一〇〇 
〜+ 〇〇ということになります。 

丁: => c » に近づくわけですから， S 然 f 
は0に近づきます。まあ，ここで lim をつか 
った「うんぬん」の説明がありまして（詳 
しくは参考文献を参照），結果的に孤立的な 
波形の場合は， 

e ( t )=^-\ { a 、 ty).sincyt + 

b^;*coS(i ； t}dty 

と，フーリエ積分され， 

a ( cy )=2^ e ( t ). sin {の t}dt 

d ( cy )=2^ e ( t ). cos {< j ; t}dt 

と逆フーリエ変換することができるという 
のが原理です。 

孤立波形までわかったら，あとは概周期 
波形です。コンピュータを使った音源でも 
っとも多いのは，この概周期波形といえま 
す。 

概周期波形と周期波形の違いを砕いてい 
ってみますと，周期波形は「波形の周期= 
音の周期」になりますが，概周期波形は「波 
形の周期=音の周期にならない」ことです。 
これは別に，たいそうな理屈があるわけで 
はありません力 ? ，えてしてそうだと思って 
います。音の周期の逆数二音の周波数，す 
なわち音の高さですから，ここまでいえば， 
もう簡単にわかりますよね？ 



FFT で再現した波形 


概周期波形を FFT にかける場合，周期が 
わかりません。厳密に周期を求めていく方 
法がないことはないのですが，これはいつ 
までたっても終わりそうもない計算になり 
ます。 

そこで，今回，眉唾ですが，周期 t ~ t + 
r の 「 r 」 をいい加減に区切って決めること 
にします。 

本来フーリエ変換というのは無限項まで 
の計算ですから，概周期波形の場合正しい 
答を出すためには，無限に計算を続けなく 
てはなりません。 フーリエ 変換によってで 
きる高調波は，大きくなるほど高周波を表 
すため，人間が聞く 「音」にはあまり意味 
がなくなってきます。 

したがって，無限項まで計算せず，適当 
なところでやめておくのが筋になります。 

周期7•を仮に， 2 n と固定した場合， フーリ 
エ 変換は クーリー.チューキーのアルゴリ 
ズムを利用した， いわゆるファーストフー 
リエ 変換 ( FFT ) が利用できます。これによ 
って 計算量が激減できるわけです。 この 
FFT の 詳しい説明は，野畠氏の記事に任せ 
る ことにしましよう。 

結果， r の逆数が基調波になるため，実際 
の音の基調波と関係はなくなりますが，ど 
のあたりの高調波にどのぐら いの 成分があ 
るか分析できるので，音の高さなどを知る 
ことができることになります。 

プログラムについて 

もともとのプログラムは，本誌1991年12 
月号の石上氏の記事，「冬の夜長のスペクト 
ル解析」で掲載されたプログラムです。も 
ともと xgcc + xclib だったので， XGCC + 
libc でコンパイル出来るように改変したか 
ったのですが，時間不足ということもあっ 
て， XC の baslib . l ， zmusic . l を利用していま 
す。 

プログラムを起動すると，横にキー入力 
—藍が出てきます。上の方に波形ウィンド 
ウと，下につまみが見えるはずです。 
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錢く，華が 


高調波の分布を解析 

波形をロード⑴する！：きに，拡張子を判 
別します。* . PFT という拡張子以外は，す 
ベて P 16 1:同じ形式，符号付き 16 bit Bigen 
dian と考えます。 16 bitPCM をロードする 
と， 一度 テンポラリ パ、ッ ファにロードされ 
ます。口ードされると，水色で波形ウイン 
ドウに波形を表示するはずです。長さが 
2048バイト以下なら，そのあとは0で埋め 
られます。 

そして，波形アナライズコマンド （ a ) に 
より， フーリエ 変換されて スペクトルバッ 
ファに 転送されます。 スペクトルバッファ 
の内容は，第512次高調波まで波形表示ウイ 
ンド ウに 表示されます。第32次高調波まで 
は，下のつまみによって操作できます。左 
が cos 成分，右が sin 成分です。 

ただ，32次高調波といっても，基調波の 
周波数が 15 Hz 程度なので，32次高調波は 
500 Hz 弱です。したがって32次程度までい 
じっても フーリエ， 逆 フーリエの 趣程度し 
かわからないでしょう。内部的には1024次 
高調波までサボートしているので，気が向 
いた方は遊んでみるのもよいでしょう。 

この状態で S コマンドで拡張子を PFT 
にすると，スペクトル バッファの 内容を書 
き出します。 V ) iew コマンドを実行すると， 
逆 フーリエ 変換をし，再生 バッファに デー 
夕を復元します。 S コマンドでセーブする 
ときに拡張子を PFT 以外にすると，この再 
生バッ ファがセーブされます。 

また，この再生バッファは P コマンドで 
再生することができます。素直に IOCS をコ 
表1データの流れ 


ールしているので， PCM 8 を入れておくと， 
音がまともに鳴らないので注意してくださ 

い 0 

これらの相関関係は表1に表しました。 

機能は最低限のものしかありませんが， 
PFT ファイルをもっと操作できるものを 
作る t ，広域をカットしたりすることがで 
きるはずです。 

あと，コンバートモードで， P 16—> PFT , 
PFT — P 16 に相互変換が可能です。これは 
あとで取ってつけた機能なので， 1024 ポイ 
ント以上の データ の場合， データを 1024 ポ 
イントに分けて， フーリエ 変換して保存し 
ます。 

PFT データに 関して 

PFT データは，表 2 に表すようなフォー 
マットに なっています。データを SampPo 
int = r で区切って， FFT にかけて叩き出さ 
れた結果，すなわち高調波を表す構造体の 
内容をそのまま保存したものです。 DataS 
ize は，元ファイルの大きさを保存するとこ 
ろで'すね。 

今回， data は double の複素数なので，変 
換後はデータが肥大します。ただし，もと 
もと 8 MHz + 512 = 15625 Hz の PCM ですか 
ら，基調波は， 15625 (1 秒間のデータの 
数） +1024 (FFT にかけるポイント数）= 
15.26 Hz になるわけです。 

データは 1024 次高調波まで含めるので， 
結果的に 15625 Hz までしか考えていません 
が，分析された FFT の結果を見ると，意味 
のなさそうなスペクトルもいくつもあるは 
ずです。その部分を勝手に0にしてしまっ 
ても，ほとんど音は変わらなかったりする 
わけです。 

高調波に相当する部分を適当にきってし 
まうと，音はロー パスフィ ルタを通した よ 
うな音になります。また，基調波に近い低 
周波を切ってしまうと，音はハイ パスフィ 
ルタを取ったような音にもなります。 

まあ，これは遊びですが。 

たとえば，この double 複素数で表されて 


いる スぺク ト ル データを強引に2バイトの 
固定小数点に直したり，意味のなさそうな 
部分を強引に0にするなり，加工すること 
によって2次圧縮が期待できる PCM デー 
夕なることもあります。 

このあたりは調べてみると，面白いかも 
しれません。 

無謀にも音を作ってみる 

では，このプログラムの逆 FFT 機能を使 
って，無謀にも音を作ってみたいと思いま 
す。 

中心線よりも右側が sin 成分，左側が cos 
成分です。いちばん左の線は 15 Hz ですか 
ら，人間の耳にはほとんど識別できない音 
です。たとえば， 440 Hz の SIN 波を作りたい 
場合，440+15与30ですから，左から30個目 
力 5 '，約 440 Hz ということになります。 

30個目の音の場合，2倍音は60個目にな 
ります。残念ながらこの プログラムでは 32 
までしか使えないので，これはひとつの不 
満点です。もっとも，横に1024個のつまみ 
があると，それはそれで困るでしようから， 
やっぱりなにかしら ユーザー インタフェイ 
スを考えなくてはなりませんけど，このこ 
とに ついては 今後の課題ということにしま 
しょぅ。 

ということで，1オクターブ下の15個目 
を基準音 (03 A ) ということにしたいとこ 
ろです力 5 '，このあとの倍音処理にめんどう 
なことが起きるため，16個目ということに 
します。 

どうせ，このプログラムでは，高調波の 
ェディットはできないのですから，低めの 
音に挑戦……ということで，船の警笛です。 
16個目の倍音成分は，2倍音で32, 1.5 倍音 
で24あたりです。整数を立たせるほど ， SIN 
波からあまり変わらない音になり ますが, 
SIN 波は基本ということで，32個目，1/2倍 
音の8個目，1/4倍音の4個目，1/8倍音の 
2個目を適当に立たせます。波形を見ても 
音なんてわかりっこないから，つまみをい 
じったら V ) iew ， P ) lay の繰り返しです。 


PI6 j 


( し 〉 oad 


|__ PFT_J 


テンポラリバッファ 


A)nalize 


L) oad 


スぺクトル バッファ— 


[V)iew 

I 再生バッファ」 


P)lay 

\ S)ave 



1 PI6 1 1 PFT | 


S)ave 


I 再生 


表2 PFT ファイルのフォーマツトについて 


0x0000 

char 

HEADER[4] =* 

PFTP ，; ヘッダ 

0x0004 

int 

SampPoint; 

標本化の数 

0x0008 

int 

DataSize; 

元 データ サイズ 

0x000c 

int 

Multiple; 

倍周音の数 

0x0010 

char 

RESERVE[32]; 

ヘッダ予約領域 

0x0030 

{ double COS 1 
double SIN 1 

データ 本体 


double COS Multiple 
double SIN Multiple } 

以下 （(DataSize + SampPoint-1 )/SampPoint) -1 個連続 
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コンバイルの方法について 

元ソースである石上氏のものは、 xc ライブラリによって記述されています • GCC 
によってコンパイル出来るように改変しましたが、 XC ライブラリを各所て f 师し 
ているため、コンパイルするには何等力' (0 形で XC ライブラリを狀入しなくてはなり 
ません，また、 P16->PCM への 変換に ZMUS 1C ライブラリを f ■しているため， 

Z>RJSIC システムを頁うな〇 .ダウンロードしなくてはなりません， 

C3JS のインストールは、各目で行ってください，参考までに， 

S set GCC_0FTI0N= LFL\MW0E+ 

S set MARIKO=AB 

S gcc main.c -0 -Wall-m 68040 -fomit-frame-pointer -fstrength-reduce 
-fforce-mem -fforce-addr -fcombine-reg3 -finline-functions -ldos 
•lioca baalib.l floatdrv.l zmusic.l 


Id: main.c,v 1.71995/01/29 05:02:09 Kohju Exp S 
Log: min.c,v $ 

Revision 1.7 1995/01/29 05:02:09 Kohju 

• Conver ひ lode では可変 勤 HS える用にした， 

Revision 1.6 1995/01/28 10:27:15 Kohju 

• convert mode (Djt 加 . 

( ただし、まだ BUFFSIZE® 定長） 

Revision 1.5 1995/01/28 09:58:04 Kohju 
.pft 形式のローダ、セーノ仂咐いた • 

Revision 1.4 1995/01/28 08:26:41 Kohju 
. 再生のバグを脚 

Revision 1.3 1995/01/28 07:35:57 Kohju 
• 音声を〇屬らすコマンドを追加した • 

Revision 1.2 1995/01/28 06:26:5-1 Kohju 
• ワーニンク ' か•出ない GCC&L I BC 用のソースになった • 

Revision 1.1 1995/01/27 10:34:22 Kohju 

Initial revision 

Authors • 私になつているけど、 Rev し I は石上氏の原生ソース 

«/ 

♦define DIRECT FFtJ 

// 68030f 68882/ 1 を搭败した钱 3( 含む： (eUent030 , 040turbo) 

/"define _DIR£CT_IOFFU_ 

// CompactXVI 未涡で . FR； 68882 パをつけた 樣 CPU は 6800 ⑴ 
//^define _DIRECT_FLOAT_ 

// ±1 己 2 つ以外 . 

// いずれ力叻コメントを外すと、マシンにあわせて化されます 0 


♦include 

<stxlio.h> 


^include 

<3tdllb.h> 


TincLude 

<ays¥dos.h> 


^include 

<sysViocs.h> 


<include 

<aysVstat.h> 


*include 

<fcntl.h> 


iinclude 

<Lo.h> 


9include 

<unl3td.h> 


»include 

<math.h> 


»include 

<ctype.h> 


Jinclude 

〈 string.h> 


iinclude 

<zmusic.h> 


typsdef st 
float 

.ruct ctnplx ( 
Re ； 

/* 

float 

Im ； 


) CMPLX ； 



?define 

NASI 

Ox4e-t 15349 

•define 

BUFFSIZE 

1024 

^define 

PI 

M PI 

j»define 

LOOPTLMES 

32 

/"define 

_P16_L_SAVH 


// 

プロシージャ、 

void 

clrWin(int ); 


void 

maLDownfint , 

int ); 


/* , NASl , «/ 

//バッファサイズと fft の第 n 次高波 

// PI 

//再生モードでの倍! a ループ回数 
//定？ I されると挪に冉生されるデータを 
//セーブします， 


U スト 


void msrDown(int • int ) : 

void initScreen( void ); 

void drawVrtint )； 

void eraaVr( int ); 

void drawGraph(short *, int 

int load0ata( void 

int saveDatat void 

void analize( void )； 

void view ‘ int J; 

void PlayP16( void )； 

void fft(const CMPLX «, CMPUC *, int ,int ); 

int getlastext( char 零 , char «_ext,const char *)； 

void Convert( void )； 

// baalib 内、外部 M 数直言 • 

// 刪陳 

void console(int, int, int); 

void Bcreen(int, int, int, int) : 

void b_inpwt(char ♦, int ,...)； 

// ^raphicfi^ 

void box(int, int, int, int, int, int) : 

void line(int, int, int, int, int, int) : 

void fill{int, int, irit, int, int); 

void wipe(void )； 

// mouae^KJlTO 

int mouse(int )； 

int msarea(int t int, int, int) : 

int m3pos<int 拿 ， int 拿 1; 

int msstat(int *, int 零, int 事， int «)； 

char »b_inkey0(char t) : 

CMPLX c[BUFFSIZE+1], 

y(BUFFSIZE+l], 

ztBUFFSIZEtlJ ； 

double s(64+ll ； 

CMPLX LevelM[BUFFSIZE+lJ ； 

short datafBLTTSIZE+U; 

short inototBUFFSIZE-fll ； 


char fileName[401; 

char ConvFN[40J ； 

int fn; 

int ConvertMode=0 ； 

Int NoErapty=0; 


// ファイル名 

// ファイル名（コンパートモードて lijffl ) 

//ファイルハンドル 
II ConvertMode ON( =1 )/0FF(=0) 

// ConvertMode で Fiie ^、" Empty * C なけれ<ょ ’ l 


•id main( int argc , char **argv) 

char strtmp0[258 )； 

char key[iJ; 

int i; 

int ms_x,ms_y,ma_bl,ma_br; 

console(0,32,0) : 
initScreen ()； 
for (i=0 ； i<=5L2 ； i++}{ 
data[i]=0; 

} 


box130,30,30f5l2,30+256,8,NASIJ; 
linel 30,30 +128,30+512,30+1 28,8 iMASI): 
mo»ise(4 )； 
roouse{l )； 

msarea(6,3O0 f 699,428 )； 

_iocs_b_curoff ()； 

while (1)( 

msatat(&in3_x l &ins_y,&ms_bl,&m3_br )； 
mspos(&jTi3_x,&ni3_y )； 
if(ms_bL ==-1)m3LDown(ms_x, ms_y )； 
if(ms_br == -l) rasrDown<ms_x, ms_y )； 

_iocs_b_locate(77,19 )； 

stmcpy(key, b_inkey0 (strtjnpO), sizeof(key ))； 
// リアルタイムー文字入力 

switch< touppert *keyH ( 
case *A' : 

analize() : 
break ； 
case ’E ’： 

mouse(0) : 
wipe ()； 


大きく倍，倍につまみをいじったら，そ 
の周りは，音に揺らぎを与えるため，適当 
に立たせることにします。刺型ですね。こ 
れが， FM 音源でいうデ チューン と同じ効 
果を作ります。 

あとは，適当に……といっても，実は 
FFT で音を作るノウハウもたいしてない 
ので，ほんとに適当になってしまいます。 
1/4倍音の3倍音などをうまいところ，イメ 
ージして，それで終わりです。 

今回 cos 成分は使いませんでしたが ， cos 
成分をうまく使うと，結構味が出て楽しい 


音が作れます。もっとも，下手に使うとた 
ちまち，発振しはじめますけど。 

おわりに 

FFT でスぺクトル解析して，逆 FFT で元 
に戻せば，同じ音が鳴るはずです。ほとん 
ど同じ結果が出ますが，長い概周期的な音 
をコンバートモードで変換すると，ときお 
り，ちょっとしたノイズが乗ります。 

これは，本文中眉唾である部分，すなわ 
ち勝手に r を決める部分に大きく影響して 


います。勝手に r を決めたとしても，たとえ 
ば，ガウ シヤン パルスと畳み込み稍分しな 
がら行ったりすれば，ノイズの原因は少な 
くなっていくはずです。まあ，そうすれば 
そうするほど，どんどん，実用的なスピー 
ドではなくなっていきますが……。 

時間不足で実験的なものしかできません 
でしたが，プログラムを見直せば，結構面 
白いものもできるかと思います。 

あとは，各自で遊んでみてください。 

参考文献 

中野道夫，パルス回路入門，オーム社 
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192 

193 
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197 
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199 
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201 
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209 

210 
211 
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215 

216 

217 
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265 

266 

267 

268 
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270 
27 

272 

273 

274 

273 

276 

277 

278 

279 

280 


_iocs_b_locate(0•31>; 
exit(O )； 
break; 
case ’V ’： 

view( 0 ); 
break ； 
case ’L ’： 

loadData ()； 
break ； 
case ’S ’： 

savel)ata() : 
break; 
case ’P ’： 

PlayP16 ()； 
break ； 
case ’C ’： 

Convert {)； 

Convertftode=0 ； 

break ； 

) 


clrWin(int line) 


int 


cnt ; 


_iocs_b_locate(0,28 J; 
whilefline—) { 
cnt = 95 ； 

vjhile(cnt—) putchar (' 
putchar(•Vn 1 )； 

} 


マウスの左ボタンカ神された 

•/ 

void 


int 


malDown(int x, mt y) 
ch; 


ch=(x - 3) / il; 
eraaVr(ch )； 
if(s[chl >= 0) £ 
else 

drawVr(ch); 


[ch]= pow((double)10.0,(428-y) / 30.0 )； 

s(chJ=-pow{{double)10.0,(428-y) / 30.0 )； 


*« マウスの右ボタンが押された 
V 

void msrDown(int x,int y)( 

int ch ； 

int bnp ； 

ch=(x - 3J / 11 ； 
iocs b_locate(0,28 )； 

If ( x < 353 ) { 

printfCSI 数の％ d 番目の係数の ffl は X4.2fT す Vn" ， 

ch+l,sfchl) : 

I else { 

printf( 数の纪悉目の係数の fig は X4.2fT す _ 
ch- 31 ， 3 [chi); 

) 

b_input r W しい fifl を入れて下さい- > •• ， 0x204 ， &tmp, -1 J; 

erasV'r(ch )； 

s[ch]=tmp % 0x8000 ； 

drawVr(ch )； 

clrWin(2 )； 


/* 

“ 画面の初期 f 匕 
*/ 

void 


int 


initScreen( void 

i ； 


screen(2,0,l a 1 )； 
for (i=0 ； i<=31 ； if+)( 

line(6+i«U ， 300,6+i* 11 ， 428, 9,NASI 1; 
line(358+i«ll, 300,3584 -iUl ,428, 9,NASIJ ； 

) 

line(35l,300,35l,428,5,NASI )； 

_ioc8_b_locate(76,3 )； 
puts("Commands "); 

_iocs_b_locate(77,5) 
puts( "ATnalize **)； 

_ioc3_b_locate{77,7) 
put3<"V)iew M ); 

_ioca_b locate(77,9) 
puts(~sTave •*)； 

_ioca_b_locate(77,11) 
puts("L)oad ")； 
iocs b locate(77,13> 

^utsrP)lay *•); 

_iocs_b_locate(77,15) 
putsCOonverf'); 

_ioc3_b locate(77,17 )； 
puta(~E)xit H )； 


for (U0 ； i<=63 ；!♦+){ 
s[i]=0 ； 
draw' 


パポリュームを描く */ 


■awVr(i )； 


** ボリュームを描く 


V 

void 


drawVr(int ch) 
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330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 
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343 
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345 

346 

347 

348 

349 
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351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 
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364 

365 

366 

367 
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369 

370 

371 

372 

373 
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int 


x,y; 


x = ch*ll ； 
if(s[chl== 0) 

y = 428; 

else 

y = 428-logl0(faba(3[chl))*30; 

if( y < 300) y = 300; 
if( y > 428) y = 428; 
box(x,y,x+ll,y,9,NASI )； 


/* 

** ボリュームを消す 
*/ 


int 


erasVr( int ch) 


x,y: 


x = ch*11; 
if(s[ch] == 0) 

y = ‘ 128 ; 

else 

y = 428-logl0(fabs(s[ch]) >*30; 

if( y < 300) y = 300; 
if( y > 428) y : 428; 

fin{x,y,x+ll,y,0); 

line(6+ch*ll, 300,6 +ch* 11 ,-128, 9.N.ASI )； 
if ( ch==3t | ch==32 ) { 

line(351,300, 351, -128,5,MASI )； 

) 


** 函面に波形を描く 

♦/ 

void 


drawGraph{short *dat, int clr) 

int oy,ny ； 

int i ； 

oy=l58-dat[0|/32 ； 

for (i=l ； i <= 512 ； if+) { // Here! 

ny = 158 - datU*BUFFSIZE/5121 / 32; 
if(ny > 30+256) ny = 30+256 ： 
if(ny < 30) ny = 30 ； 
line! i4-29,oy, i+30,ny,clr,NASI )； 
oy=ny ； 

) 

box(30,30,30+512,30+256,8,NASI )； 

1ine{30,30+128,30*512,30+128,8,NASI )； 


ファイルよ〇统み込む 


*/ 

int 


loadData( void 


// フ y イ賴 


int i=0,j=0 ； 

int flen=0; 

int outh£mdle=0 ； 

char limit_ext[128 ]； // 拡强^をひとつ除外されたファイル名 
char ext [32 ]； // 拡强 


int 

int 

int 

int 

int 

int 

int 


pm 12 ]； 

SampPointsO ； 

DataSize=0 ； 

Multiple :。； 
bytes=0; 
stcmpe=0 ； 

Reservet8]={0,0,0,0,0,0,0,0 }； 


,aizeof(fileName),fileName,-l )； 

" 拡張子の判別 


if (Convert>kxie==0) { 

_iocs_b locate(0,28 )； 
b_inputT"File Marne: 
clrWin(l )； 

getlastext(ext ,llrait_ext .fileName )； 

8tcmpe=3tricmp(ext,”pft”}; 

) 

else if(Convert>kxie==l){ // P16->PFT 

stnnfe<fileName,ConvFN,"pl6”>; // ファイル名の fit 張子を無楽件で 
stcmpe=l ； II pl6 に変換する • 

} 

else if (Converti'!ode==2) { // PFT->P16 

strrofelfileName,ConvFN,"pff); // ファイル名の拡張子を無条件で 

3tcrape=0 ； // pft に変換する， 

) 

if(stcmpe==0) ( // pft フォーマットなら 

if((fn=open(fileNarae, 0_BINARY I O_RD0NLY)) < 0) { 
iocs b locate{0,28 )； 
puts (”フ 7 イルがオーブン出来ません "}; 
retum(-l ) ； 

) 

forii=0 ； i<=BUFFSIZE ； L++) c[i].Re=0; 
for{i=0;i<=BUFFSIZE ； i+-f) c[i].lm=0; 
if (( int) (bytes=read( fn, (void *)pft,0x30)) < 0)( 
iocs_b locate(0,28 )； 
puts{ " フ y イルか读めません，"）； 
close(fn )； 
retum{-3); 


if(pft[0J!= , PFTF , ) { 

'locate(0,28} : 

P?T ファイルではありません " K 
retum(-4 )； 


iocs b_: 

putsf'PF 


4S Oh!X 1995.3. 


► 2 月号の 88 ページの平勝久さんのコメントに「千葉電子 j とあるのを r チバデンコ」と 
読んでしまった。恐るべし，満開製作所！ 黒澤典義 (17) 群馬県 
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413 
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417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

aizeoflshort))； 

425: 

E t 9izeof(short))； 
426: 

427： 

428: 

429： 

430： 

<CMPLXm>0»; 

431 

432： » 

433 

434 

435 
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438 

439 
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451 
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453 

454 
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456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 
467： 

•168: 

469： 

479： 

471： 

MPLXJXOK 
472: 

473： 

474： 

475： 

476： 

477： 

478： 

hort)))>0)； 

479： 

480： 

481 
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ampPoint,DataSize,Multiple)； 
iltipletslzeoftCMPLX) ))<0){ 


SarapPoint=pft(l]； 

DataSize =flen=pft(2J : 

Multiple =pft[31； 
iocs b locate(0,28)； 
printf( "¥t 搮本化数:圮允" 

"VM 肪データサイズ: XdYn" 

"¥t 5； 難の数： Xd”， 

if((int)(bytea=read(fn,(void *J4c(1],H 
iocs b locatetO,28); 
puts (••ファ イルか!^込めません，； 
retum(-l) ； 

1 else if(ConvertMode==0)( 
cLose(fn) : 
view ⑴; 
clrWin(3)； 

} eLse ( 

3trmfe(ConvFN,fileN r ame,' , pl6") ； // ファイル名の拡弓奸•を無戈件で 

i f ((outhandle=open{ ConvFN.O GREAT 10_RDWR| 0_B INARY 10_TOUNC 
， S_IREADIS_IWRITE>1<0>{ 
iocs b_locate(0,28)； 

^uts ("フ r イルがオーブン出来ません"》： 
retum(-l) ； 


，>; 


_iocs_b_locate( 0,31); 
j=DataSize/BUFFSIZE/2； 
for(i=0；i<=j；i+>) _iocs_b_putc (' 
_iocs_b_locate( 0,31}; 


view ⑴； 

if(flen<BUFFSIZE) 

write(outhandle, (void »)&data[l],fieri 拿 

else write(outhandle, (void »)&xiata[1],BUFFSIZ 

flen-=BUFFSIZE«sizeof(short)； 

_ioca_b_putc(’o’）； 
for(i=0；i<=BUFFSIZE；i++) c(i].Re=0； 
for(i=0;i<=BUFFSIZE；i++) c[i].lm=0； 

\ while ((int)(bytes=read(fn,(void *)&c[1J,Multiple*sizeof 

close(fn)； 


II P16 フォーマット • 

if((fn=open(fileName, 0_BINARY I 0_RD0iNTLY)) < 0) { 

_iocs_b_locate <0,28}; 

puts <" フアイ;オーブン出来ません"}; 

retum(-l)； 

1 

if((byte3=read{fn, (void t)&data[1],BUFFSIZE * sizeof(short)))<0){ 
retum(-l); 

)else if(Cor»vertMode==0) { 

for(i=bytes； i<= BUFFSIZE； i++ldata[i】：0; 


else 


stmfe(ConvFN, fileSame,"pfr) : // ファイル名の抵强 f •を無条件で 

i f ((outhandle=open (ConvFN ,0_CREAT |0_RDWR 10 BINARY 10 TRUNC 
,S_IREAD|S_IWRITE)) く 0){ 

iocs_b_locate (0,28); 
puts( ••ファイルがオーブン出来ません"）； 
retum(-l) ； 

\ 

write (outhandle, (void 0"PFTT.,4); 

SampPoint=BUFFSIZE； // [本化した致 

write(outhandle,(void *)ASampPoint,4)； 

flen= file length! fn) ； // 元データのサイズ. 

DataSize=fLen； 

writetoutharKlle, (void *>tDataSize,4 )； 

Multipie=BUFFSIZE; // 倍音データの数 

write(outhandle,(void *)&Multiple,4)； 
write(outhandle,(void *)&Reserve,32) : 

iocs b locate!0,29); 
jsflen/BLfFFSIZE/2； 

for{i=0;i<=j;i+f) _iocs_b_putc('.')； 
iocs_b_locate(0,29)； 
do( 

fill(31,31,30+51l,30+255,0)； 
drauGraph (data, 11); 

for(i=0； i<= BUFFSIZE; L++) motoli|=data[i1; 
analize()； 

if (write( outhandle, (void * )kc[ l ], BUFFS IZE* sizeoHC 

iocs b 10 cate(0,28); 
puts にフ r イル:6哂き込めません ); 
retum(-l) ； 

) 

ioca b putc('o')； 

forU=0； i<= BUFFS IZE； L+*)data[ i )=0； 

} while((bytes=read(fn,(void *)4data[1J, BUFFSIZE*3izeof{s 


close(fn)； 


fill(31,31,30+511,30+255,0)； 
drawGraph(data,11)； 


for(i=0； i<= BUFFSIZE; i++) 
®oto[i]=data(i]； 


olrWin(3)； 
retum(0)； 


フ T イルに保存する 


char 

char 


saveDatal void) 


limit_ext[1281；// 拡張子をひとつ除外されたファイル名 
ext [321； II 拡張子 


►缶コーヒーでいちばん美味しかったといわれる，コカコーラの緑ラベルのジョージアに 


あえる U はもう，ないのか • 


今井佑(17> 柬京拙 


int 

SampPoint=BUFFSIZE； 

int 

DataSize=BUFFSIZE； 

Int 

Multiple=BUFFSIZE; 

int 

Reservet8]={0,O,O,O,O f O,0,O)； 


_iocs_b_locate(0,28)； 

b_Lnput( "File Name： ",sizeof (fileNajne) ,fileNaine,-l); 
clrWin(l)； 

getlastextlext ,limit_ext .fileName) : // 拡弓肝の判別 

if (stricmp( ext, "pf t") ==0 ) { // pft フォーマットなら 

if ((fn=open( fileNarae,0_CREAT|0_RDWR|0 BINARY 10 TRUNC 

,S_IREAD| S_IWllTE ))<0){ 

_iocs_b_locate(0,28)； 

iuts (••ファイノオーブン出来ません"}; 

retum(-l)； 

) 

write げ n,{void *)"PFTF", I)； 
write( fn, (void *)StSampPoint,4)； 
write(fn,(void *)&DataSize,4)； 
write(fn,(void t)&Multiple.4)； 
write(fn,(void *)&Reserve,32)； 

if (write! fn, (void M&c[l J ,BUFFSIZE»sizeof (CMPLX )) <Q )( 
ioca b locate(0,28)； 
puta( ••ファイルカ嗜き込めません Yn">; 
retum(-l) ； 

) 

ciose(fn) : 

} 

else { // それ以外は 16blt bigendian 

if ({ fn=open( fileName, 0_CREAT10_RD«R / 0_BlSAR\'tO 7RCNC 

,S_IRE^D | S_IWR ITE) ， <t); f 

_iocs_b locate(0,28)； 

puts( "ファイルがオーブン出来ません ; 

retum(-l)； 


void 


write ぱ n, (void *)4data[U, BUFFSIZE ' 
closetfn)； 


PlayP16( void l 


slzeof(short))； 


char *pcm； 
short >pl6； 
int. 

#ifdef 
int 
send if" 

_iocs_b_Locate(0,28)； 
puts("Converting...")； 


if((pl6=malloc{ 
iocs 
puts( 
return； 

» 


cl BUFFS 
i_b_ Ioca， 
"メモリが 


IZE«LOOFTIMES*sizeof(short))) == NULL H 
te(0,28)； 

リが足りません，"）; 


if( (pcm=maLloc(BUF7SIZE«LCOPTlMES/2)) 
_iocs_b locate(0,281; 

メモリが足りません • "J; 


Lnc=0； 

while( inc<BL!TSIZE*LOOFriMES)( 

for(inc2=l；inc2<=BUFFSIZE；inc2++,inc++)( 
pl6[inc]=data(Lnc2 ]； 

) 


#ifdef _P16_L_SAVE_ 

if( (handle=open( ,, foo.pl6 , *,0_CREAT|0 RDWR|0 BIMARYIO THUNC 

,S_IREAD| S_IWRITE ))<0){ 
printf<’ •ファイルがオーブン出来ません ¥n”）； 
exit(-l) ; 

) 

if(v，Tite{handle, (void * )pl6,BUFFSIZE*L00PTDES«sizeof(short) )<0) { 
printH" ファイルき込めません ¥n">; 
exit(-l); 

) 

close (handle); 

#endif 

pcm_to_adpcm( pl6,BUFFSIZE*L(X)PTIMES*sizeof(short) ,pcra)； 

free(pl6)； 

ioca_b locate(0 t 28)； 

putar^k4i # SPACE を押すまでし枝けます”）； 

while({_icxis_bitsns<6) 4 0x20) ! =0x20 ){ 
while(_iocs adpcroans()!：0) 

if((_iocs_bitsns(6) k 0x20)==0x20) break； 
_iocs_adpcanout( pcm,0x403,BUFFSIZE*L00PTIMES/2)； 

) 

free(pcm) : 

clrWin ⑴; 


/« 

*« 波形を解折する 
*/ 

void analize( void ) 

I 

int i f Voly,oy; 

struct _psetptr PointP； 
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x.r(Convert>kxIe==0) { 

_iocs_b_locate(0,28 )； 

puts("Now Calculating ...(Analize )")； 

) 

for(i=l;i <= BUFFSI2E; i++)( 
y[i].Re = moto[L+lJ; 
yCil.Im = 0; 


fft(y,c,BL r FFSIZE,-l); 

oy=158; 

for(i=l;i <= 512； i++)( 

LevelM(iJ.Re=c{L j.Re； 

if(LevelM[iJ.Re == 0) Voly = 428; 

else Voly =158-log 10( fabs( LeveL'II L ] .Re)) *30; 

if{ Voly < 30 ) Voly = 30； 

if( Voly > 30+256) VoLy = 304*256; 

line{i*29,oy, U30,Voly, 13,NASI)； 

oy=Voly; 

) 

oy=158; 

for(i=l;i <= 512； i++) { 

LfiveLM[i].Re=c【ij.Re； 

if(LevelMliJ.Re == 0) Voly = -128； 

else VoLy =158-Log 10(fabs(LeveLMti).Re))*30； 

iff Voly < 30 ) Voly = 30; 

if( Voly > 30+256) Voly = 30f256； 

line( i+29,oy,i+30,Voly, 14.N.ASI); 

oy=Voly; 


for(L=0; i<=31;i++) | 
erasVr(i )； 
s 【 i! = c[i+ IJ.Re ； 
drawVr(i )； 

» 

for(i=32 ； i く =63; i++) | 
erasVr( i )； 
s[i] = c 【 i- 301.1 m; 
drawVr(i )； 

» 

if(ConvertMode==0) clrWin(l )； 


/* 

“波形を合成する 
»/ 

void view{ int If) 


int 


l ； 


if(lf==l){ 

for(i=0 ； i<=31; i++) { 
erasVr(i )； 
s 【 il=c(i+ 1].Re ； 
drawVr(i )； 

) 

for(i=32 ； i<=63; i++)( 
erasVr(i) : 
s[i] = c[i-30].Im; 
drawVr(i )； 

I 


if<ConvertMode==0)( 

_ioca_b_locate(0,28 )； 

putsC'Now Calculating ... (VIEW)"); 


for(i=l；i <= BUFFSIZE ； i++) 
y[i].Re = data[i]; 
yfij.Im = 0 ； 


for(i=0 ； i<=31 ； i++) c 【 i+ lJ.Re = s(i]; 
for け =32: i<=63; i++) c[i-30].Im = s[i]; 


fft{c, 2 , BUFFSIZE,1 )； 

tor(i=l ； i <= BL'FFSIZE ； i+*) { 
data[i] = z(i].Re ； 

} 

datA[BUFFSIZEJ=data[BUFFSI2E-ll ； 

fill(3l,31,30+511,30+255,0 )； 
drawGraph(moto,11); 
drawGraph(data,13) : 


if (ConvertMode==0) 


clrKinU); 


FFT 解折ブログラム（參考文献 1 による 1 
n : データの誌数 
iw == -1 ： フーリエ変換 

*c: フーリエ极 »(di3U 

iw ==1: 逆フーリエ変換 

尊 y: フーリエ級数 （ 3rc> *C: 出力 <dist} 

lid fft(const CMPLX *y, CMPL\ *c, int n,int iw) 

CMPLX str ： 
float theta; 
int l,Is, 


c[L].Re : 
c[i].Im : 


y[i].Re ； 

y 【 il.Im; 


for( i = j = l ; i <= n ； i++) { 

if( i < j) l / 搴 suapttelil.icljl)*/ 

str.Re = c{j].Re ； c(jI.Re = c[iJ.Re ； c[i1.Re = str.Re; 
str.Im = c[ j|. Im ； ct jj .Im = cUl.Iro; c[ i I. Iro = str. Im; 
I 

in = n / 2 ； 


IHm < 2) break ； 


2 ; 


J = J ♦ m ； 

I 

max = l; 

whlletmax < n)( 
is = max 

for( k =1；k <= max; k++l 
theta = PI < iw « (k -1)/ max ； 

for( i = k; i <= n; i+= is)( 
j = i + max ； 

/* str = c{j] * exp(theta) */ 

str.Re = c[j].Re * coa(theta) - c[j].Im « sin(the 

str.Im = c[j].Re * aln(theta) + c[jj.lm « cos(the 

c[jj.Re = c(iJ.Re - str.Re ： 
ctjj.lm = c[ij.Im - str.Im 
c[i].Re = c(i J .f?e + str.Re 
c[ij.Im = c[ij.Im + str.Im 


max = is ； 


if(iw !=1) 


for(i=l ； i<= n ； i++)( 

c[i].Re = c[i].Re / n ； 
c[i].Im = c[i].Im / n ； 

} 


int 

/* 

ms ： 


getlastext( char «ext, char * 1 ioit_ext,const char «name) 


• 力 W ファイル名にから、 

最後に付加された拡張子を取り出し， ext に格納して返します， 

また、拡張子を除外したファイル名を， limit_ext に格枘して返します， 
炭り逋： 

« 後のピリオドのボインタを返します。 

抵强まつたくなかつた場合は -1 を返します • 

*/ 


int len=0 , siz0,di=0 , end=0,result=-l,i=0; 

sl=len=(strlen(name)-l); 

do( 

lf(name[3i)== , .*} { 

result=sl ； 

9 i ++； 

while(naine[si] !=0)( 

ext[dij=naine[si )； 

di ++； 

si++; 

) 

ext 【 di1=0; 

for( i=0 ； i<result ； i++) lirnit_ext[ i]=najne[ i J ； 

limit_ext[i)=0 ； 

ends 1 ； 

) 

if (name[si]==V , ) {results- 1 ;end= l;) 
if(namef3i]== , VY 1 ) (result=-l;end=l;} 
if{naniei3ii== , :’）{resul t=-1 ； ervd=1;} 
si--; 

if(si<=0) (resul1 ； end ： 1；) 

)whLle(end!=I); 
retum( result); 


tid Convert ( void ) 

char tcmp(256 ]； 

_iocs_b_locate(0,28>; 

b_input(''l-Pl6->PFT or 2.PFT->P16 : ".sizeoft temp), temp,-l) : 
Convert>kxle=atoi (temp) : 
clrWLnll )； 

_iocs_b_locate(0,28); 

b_input("File Name: ".sizeof(ConvFN),ConvFN,-l )； 
clrWin(l )； 

_ioca_b_locate(0,28 )； 
if(Convert. N kxie==0) return ； 
else if(ConvertMode==1)( 

puts("l.Pl6->PFT M )； 
if{loadDatat)<0) return ； 
analize() : 
clrWin(2 )； 
return; 


else if (Convertfkxie==2) { 

putsr 2. PFT -> Pl 6'*)； 

loadData(); 
view(0); 
clrWin{4 )； 
return ； 
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( [特集 ] SoundEffects ) 

▼ 

音を加工する手法を見る 

エフェクタ処理の実際 


Nakano Shuichi 中野修一 


電子楽器の音はさまざまなフィルタを通して加工されている 
単純な音も処理を重ねてし K ことで，つし M こは原形を留めなし、くらし、様変わりする 
ここではサウンドエフエクタの処理について考えてみよう 


「 SoundEffects 」 という言葉には2つの意 
味があります。ひとつは「効果音」として 
の意味，もうひとつは「音に対する特殊効 
果」としての意味です。前者はゲーム中で 
の効果音などを思い浮かべてもらえばいい 
でしようし，後者はエコーやディストーシ 
ヨンなどの各種エフエクタの処理を想像し 
てみればいいでしよう。 

効果音！：いうのはパソコンからのレスポ 
ンスのうち聴覚に訴えるものを表し，コミ 
ュニケーシヨンの一形態として重要な意味 
を持ちます。たいていの効果音には エフエ 
タトがかかっていますから，どちらにして 
も エフ エタト処理に焦点をあてる必要があ 
りそうです。 

ここでは各種エフエクタというのがだい 
たいどのような原理で動いているのかを見 
てみましよう。 

各種エフエクタの処理 

音楽用のエフエクタには実にさまざまな 
種類があります。そういったものをまとめ 
て取り上げ，プログラム化する際の方針を 
検討してみましよう。 

•イコライザ 

高音をカットして低音だけ通すものを口 
—パスフイルタ，逆をハイパスフイルタ， 
特定の周波数帯だけ通すものをバンドパス 
フィルタといいます。こういったものをま 
とめて周波数帯ごとに出力量を決めようと 
いうのがイコライザです。 

周波数帯ごとにスライダーボリュームな 
どで音量を調整する形式なのがグラフィッ 
クイコライザ（スペクトルアナライザと対 
になっていることが多い），特定の周波数帯 
を指定して，その帯域をどの程度の幅でど 
の程度ブーストまたはカットするかを決め 
るのがパラメトリックイコライザです。 

• 実装 

PCM の信号レベルでは，どのあたりが高 


い音でどのあたりが低い音かというのはな 
かなかわかりません。こういったことを行 
うには， FFT などで周波数成分に分解して 
デジタルフィルタ処理する必要があります。 

ここでは逆 FFT されたものの係数を直 
接いじって簡易イコライジング処理するこ 
とを考えてみましょう。相当する周波数帯 
の係数をいじるだけなので，真面目にデジ 
タルフィルタ設計をやっている人から怒ら 
れそうな気もしますが，真面目なフィルタ 
リングに立ち入るとあまりに難しくなるの 
で今回は踏み込むのはやめておきます。 

今回瀧氏が作成したツールで周波数成分 
に展開されたフアイルを操作して FFT に 
より音声を取り出します。ここでは1024ポ 
イントの逆 FFT をされたものの各係数を 
グライコ風にまとめていじっていくとよい 
でしょう。 

t いうことで簡易イコライザを作ってみ 
ました（リスト1>。マウスで適当にいじっ 
て右ボタンで変換です。軸を対数でとるベ 
きかとか，いろいろ悩みましたが，結局係 
数そのものを単純に増減させることにしま 
した。この処理の意味するところの具体的 
な内容については突っ込まないように。 

參ディストーシヨン 

以前の音楽特集でもディストーション処 
理について解説がありましたが，ディスト 
—ションの内容をひとことでいえば「特性 

図1アンプ特性による歪み 


出力 



の悪いアンプ」ということになります。音 
量を20%上げるつもりでいても，実は音の 
小さい部分では20%でも音が大きい部分で 
は5 % しか上がってなかった……と いっすこ 
場合を考えましょう。コンブレッサと似て 
いますが，アンプは信号レベルで随時作用 
していますから，先ほど周波数データに影 
響する云々といった事態がそのまま起こっ 
ているわけです。それによって波形が歪み, 
毛羽立った独特の音になるわけです。 

• 実装 

アンプ特性の変化する点（ス レツ ショル 
ドレべ ル）と変化率を決めます。ス レッ シ 
ョルド以前の部分は1:1のフラットな特 
性のアンプとして， スレツ ショルド以降は 
どの程度の増幅率（減衰率か？）になるか 
を決めます。 

U ス M 

10 int p(64),head( 11 ) 

20 int a,b,c,d,e,f,g,h,x,y,r,l,siz,loop 
30 float cs(2047),w 
-10 screen 1,3,1,1 
50 flll(0,0,511, 511,6353) 

60 fill(245,11,500,137,35321) 

70linet 246,74,500,74 ,45472 ) 

80 for i=0 to 63 

90 fill(246+i*4, 74,2464 -i*4+2, 136,9999) ： p(i>=0 

100 next 

110 mouse(1) ： mouse(4) 

120 repeat 

130 ms3tat(x,y,l,r) 

140 if i<>0 then { 

150 mspos(x,y) 

160 if point(x,y)<6354 then continue 
170 a=(x-245)/4 

180 b=?4-y 

190 if p(a)<b then fill(216+a«4,74-p<a),246+a« 

■U 2,74 -b,9999> 

200 if p(a)>b then fill(246+a*4,74-p(a),246fa* 
4+2,74-b f 35321» 

210locate 10 ， 1 0:print b 
220 p(a)=b 
230 } 

240 if r=-l then £iqualize() 

250 until r=-l 
260 end 

270 func equalize(} 

280 f=fopen{"test.pft","r") 

290 f2=fopen("teat2.pft"."c") 

300 freadthead,12,f) ： fwrite(head,12,f2) 

310 3iz=head(2)/2 ： loop=(siz+2047)/2048 
320 for i=l to loop 
330 fread(ca,2048,f) 

340 for j=0 to 63 
350 ^f=l+p(j)/63# 

360 for k=0 to 31 

370 cs(j*32+k)=cs(j*32+k)*w 

380 next 

390 next 

400 furite(c3,20-18,f2J 

410locate 0,20：print i;"/"; 10 op 

420 next 

430 fcloseall() 

440 endfunc 
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あとはデータを見てその レベルより 高け 
れば減衰させてやればよいだけ，処理はい 
たって簡単です。ディストーションに入る 
音はたいていブーストされているので，音 
量も上げて「飛び出した部分をばっさり切 
る」というのは簡単にディストーション効 
果を得るよい手段だとわかるでしよう。 
•コンブレッサ 

ダイナミックレンジ（音量 レベルの 差） 
が広すぎる音をまとめるための エフヱ クタ 
です。といっても，過入力があったときだ 
け音量を下げるわけにもいきませんので， 
音の エネ ルギーを時間軸方向に分散してや 
るような処理になっています。結果的に， 
アタック音が持続するので コンブ レッ ショ 
ンサス テイ ナーとも呼ばれます。 

元はダイナミックレンジを抑えるための 
ものだったようですが，現実には副作用の 
ほうが用途の主流になっているようです。 

• 実装 

主体となる処理はデイストーションと同 
じような感じです力す，特 tfe が「悪い J アン 
プではなくて，「そのような特性を持たせ 
た」アンプの処理ということになります。 

なにより違うのは，ディストーションが 
信号レベルでの 処理 だっ たのに対し， コン 
プレッサは音量に対する処理だということ 
でしよう。 

音量は振幅から推定していきます。これ 
は以前作った エンべ口 ープ抽出プログラム 
と同じ処理でかまいません （1994 年7月号 
参照)。 

ス レツショルドレベルを 決めるのは デイ 
ストー シ ョンと同じですが，さらにアタッ 
クタイム，リリースタイムというのを設定 
してやります。アタックタイムは銳い信号 
の拾いすぎを防ぐためのもので， スレッシ 
ョルドに達してから一定時間経ってはじめ 
て動作するような機構のためのパラメータ 
です。同様に スレッショル ド以下になった 
ときにどのくらいの時間で元の信号 レベル 
に戻るかというのがリリースタイムになり 
ます。プログラムは省略します0 


♦ノイズゲート 

コンプレッサと逆の働きをするものをエ 
キスパンダといいます 0 音量レベルで一定 
の範囲だけアンプの増幅率を上げてやる感 
じのものです。さらにノイズゲートという 
ものもあり「一定レンジ以下の音は削る」 
という処理を行います。これはさらに単純 
化され， ON / OFF スイッチとみなしてほか 
の楽器の音量で制御する使われ方をします。 
要するに，ある楽器の音量制御をほかの楽 
器のものと同じにするわけですね。 

籲エキサイタ（エンハンサ） 

ぼやけた音をくっきりさせ，音を前に出 
すエフェクタです。位相を制御して音場を 
前に出す方式と，高域成分を強調したもの 
をミックスして音を明るくする方式の2つ 
があります。処理はまったく違いますがど 
ちらもエキサイタまたはエンハンサと呼ば 
れています。 

• 実装 

位相制御はちょっと無理なので高域を強 
調したものを原音に混ぜてやります。これ 
は逆 FFT したものを適当にイコライジン 
グして作ります。あとは合成だけですね。 
プログラムは省略します。 

•リングモジユレータ 

波形同士の演算は合成作業が主体になる 
ため，足し算が基本になります。通常，掛 
け算は音量やエンベロープの演算の際にし 
か使われることはありません。例外的に波 
形同士で掛け算を行うのがリングモジュレ 
ータです。 

これは結果的に入力された2つの周波数 
の和と差をあわせた信号になります。イメ 
ージが湧かないと思いますので例を挙げま 
しょう。一方が 700 Hz の SIN 波でもう一方 
力 5 ' 300 Hz の SIN 波だった場合，出力される 
波形は 400 Hz の SIN 波と1000 Hz の SIN 波を 
あわせたものになります（700—300 = 400， 
700+ 300 =1000) 〇 

聞いた感じ，場合に よっては 足し算した 
ときとあまり変わらないこともありますが， 
たいてい の場合 は 不協和音を多量に含んだ 


図2コンブレッサの効果 

図3リバーブ音の構造 
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鐘のような音になります。 

• 実装 

波形を2種類用意し，離散信号のまま掛 
け算して出力します。 

ディレィ系のエフェクタ群 

たとえば,かなり MIDI に詳しい人で もエ 
コーと ディレイと コーラスと リ パーブの 違 
いを聞かれて正確に答えられる人はそうは 
いないでしょう（それぞれ全部違うという 
こ となのですが，ディレイと エコーの 本質 
的な違いはないみたいです）。そういった関 
係のエフェクタを大雑把にまとめてみまし 
X 5〇 

•エコー/ディレイ 

ディレイは入力された信号を遅延して重 
ねるものの総称です。遅延時間が 0.2 〜1秒 
程度で単純なものがエコーということにな 
るみたいです。ディレイはもっと多彩な処 
理のものをも包括した処理を指します。一 
度重ねた音をフィードバックして処理する 
こともできます。エコーの場合は反響音に 
ロー パス フイルタを入れることが多いよう 

です。 

籲コーラス 

ディレイの特殊な状態ですが，大雑把に 
いえばディレイの遅延時間が不均一なもの 
です。出力の遅延部分のテンポずれが目立 
たなくなり，クセが少なくなります。フィ 
ー ドバックはしない こ とが多い よ うです。 
設定するディレイタイムは13〜 50 ms くら 
いで，ディレイタイム自体に不規則な LFO 
などをかけてゆらぎを作る こ とで実現され 
ます。ステレオの場合は左右のディレイタ 
イムを微妙に変えて， LFO の位相を左右で 
反転しておきます。 

•リバーブ 

残響をイメージして構成されたものです。 
だいたい図3のような構成になります。ア 
ーリーリフレクション（初期反射）までの 
遅延時間で反射壁までの距離，アーリーリ 
フレクシヨンの大きさで壁の状態，残響の 


初期反射音 



時間 Decay Time 
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量で部屋の容積，残響の音質で壁の材質を 
表現することができるとされています。 

•フランジャー 

わずかに遅延した音をフィードバックし 
てい〈ことで櫛形の周波数特性を持たせた 
エフェクタです 0 デイレイタイムは〇〜 6. 5 
ms 程度と短く，こういった範囲内でディレ 
イタイムパラメータに三角波の LFO をか 
けます。ストリングス系のサウンドと相性 
がよいとされています。 

• 実装 

内容はざっとこんな感じですが，ディレ 
イを基本として，ディレイタイムの設定そ 
の他でいろいろと性質の違った効果が表れ 
てくるのがわかります。 

PCM を加工する場合，送らせた信号を小 
さくして重ねるというのが難しくないこと 
はわかると思います。 

また，原音 A があったとき， 

A ” = A + A ’ 

A ”’ = A + A ’ + A ” 

A ””= A + A ，+ A ，，+ A ”， 

のように処理することでフィードバック効 
果も得られます。 

あとは LFO の処理やディレイタイムの 
管理くらいでしよう力、 

残響音は畳み込み演算で作成します。イ 
ンパルス 特性を示す データ 生成に ついては 
1994年7月号の西川氏の記事を参照し て 作 
成してください。このときノイズの音量や 
長さを変えたものをいく通りか用意してお 
くとよいで しよう。 

また，サンプリングレート 15.6 kHz の場 
合なら，デイレイタイム1 ms はだいたいデ 
ータ16カウント分に相当するわけですから， 
それだけずらしたデータを重ねていけばよ 
いだけですね。 

さて，こういったものになると，さすが 
に X - BASIC だけでは処理できません。問 
題になるのは合成処理くらいですので，そ 
ういった作業は実は ZPCNV などでやった 
ほうが遙かに効率的です。これまで不明確 
だった パラメータの 意味などを よ く考えて 
設定してみてください。 

人魚のよぅな音 

シンセに積まれているような有名どころ 
のエフェクトはすでに挙げてみましたが， 
世の中にはもっと変わったフィルタを持っ 
たものもあります。いろいろな資料を探し 
ていて，「おや？」と思ったもののなかに「人 
魚のような音」という表現がありました。 


それはサウンドスプライシングという技 
なのです力 5 '，要するにある音のアタック部 
分とほかの音のボディをつなぎあわせると 
いうものです。気がつけば「ああ，そうい 
う意味か……」というようなものですが， 
そういえば LA 音源などもこんな感じの音 
づくりでしたね。これはアタック部だけ取 
り出した音にアタック部だけを取り除いた 
音をフェードインしていくことで実現でき 
ます。もちろん音程は同じでなければなり 
ませんが。 

もっと一般的な意味で，時間とともに音 
色を変化させるものは多くのシンセサイザ 
で使われています。また，エフェクトのハ。 
ラ メータ も エンベロープを 持って（つまり 
時間で変化しながら），表現することでより 
多彩な音色を作り出すことができます。 

その最たるものが E - MU の Morpheus か 
ら搭載された Z プレーンフイルタでしよう0 

Z プレーンという3次元の空間上での音 
色のモーフイングを可能にしています。こ 
れは図4を見てください。 

よく見ると，音のモーフイングといって 
も原波形をいじるのではなく，フィルタ特 
性をモーフイングしていることに気づきま 
す。キーノートによる音程の変化と音量の 
変化は当たり前で，フィルタの波形が加わ 
っただ'け……のように見えますが，この3 
次元へどんな意味を割り当てるかは各フィ 
ルタごとに異なっています。3 つの パラメ 
ータで幅広い操作を可能にしたなかなか賢 


いフイルタといえるでしよう。 

最衡こ 

今回はほとんどプログラムも提示せず考 
え方だけに終わってしまいました。もっと 
もこういった操作がリアルタイムにできる 
環境が整っていないため，時期尚早な話題 
だったという説もありますが。 

ちようど先月号が CPU の特集で， CPU の 
違いは決定的な要因にならないと書きまし 
たが，実際， CPU 単体でできることなどた 
かが知れています。私などは次世代機の 
「 CPU がなんであるか？」よりも 「 DSP がい 
くつ搭載されるか？」のほうに関心がいっ 
てしまいます（う一む， DSP 搭載を前提に 
してしまっているなあ）。音源まわりで2つ 
くらい占存できればすごく強力なんですけ 
ど……。 

DSP があれば今回はいい加減にすませ 
たデジタルフイルタ部分をちゃんと作るこ 
ともできますし，さらに音場設計といった 
分野にまで手を伸ばすこともできるでしよ 
う。いずれはそういったことまで考えたコ 
ンピュータミュージッタを展開するように 
なってくるのでしようか。 

参考文献 

GuitarMagazineMooks「The infects Book 」， 

リットーミュージック 

UltraProteus Operation Manual , E-mu Sys 
terns , inc . 


図 4 Z プレーンフィルタ 
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次世代システム完成間近 

Z-MUSIC ver .3. 0の概要 


Nishikawa Zenji 西川善司 


MML 式としては究極に近づ吉，さらにステップ式表記にも対応可能 
いっそ5の処理の効率化で大幅に拡張された機能も軽々とこなす 
48チャンネル MIDI 出力 ， AD PCM が旋律を奏でる . 限界を超えた新システムは目前だ 


初めに OPMDRV . X ぁりき 

現在広く使われて いる Z-MUSIC ver .2 
は，基本的な機能のみを装備した Z-MU 
SIC ver . l を ューザーからの 声をもとに強 
引に拡張してきた感じのシステムだった0 
そのため かいま になって内部を見直すと結 
構ツギハギの当てられた構成をしているこ 
とに気づく。 

こ の ver .2 の元になって いる Z-MUSIC 
ver . l は X 680 x 0 で扱える音源たちをなんと 
か1 つの ミュージ ック システムで統括的に 
扱えないかという テーマの 下に開発された 
ものだった。使いやすさという点を考慮し 
て，フリーソフトによく見られるミュージ 
ツク ドライバ+プレイヤー+コンパイラと 
いうメジャーな構成による「コンパイラ— 
演奏オブジェクト生成-演奏」という操作 
体系をあえて避け， X 68 標準添付の FM 音源 
ドライバ OPMDRV の操作体系「音楽ファ 
イル（テキストソース）一>即演奏」という手 
法を採用した。 

この選択はいま思えば正解だったといえ 
るだろう。いちいちコンパイラを起動する 
ことなく即演奏ができ，しかも演奏データ 
は随時再編集が可能という環境が成り立つ。 
また， Z - MUSIC では一応コンパイルされ 
た音楽データを得ることもできる力 MZM 
D )， これはあくまでローカルな特別な用途 
のみで扱うとし（たとえば ゲーム 用 BGM デ 
ー タ），基本的には演奏データは ソース テキ 
スト（つまり ZMS ) で流布していこうとい 
うガイドラインが推奨された。これが音楽 
データの再利用性を高めたのはもちろんだ 
が， Z - MUSIC を機能拡張する場合に演奏 
データの互換性を ソースレ ベルで保証して 
ぉけば，あとは自由に行えたので開発者サ 
イドとしては非常に助かった。 

機能定義のあいまいな部分があったりし 
たので Z - MUSIC がバージヨンによつて特 


殊な ケースに おける演奏が微妙に違ったり， 
バージョン番号チヱックの曖味さから，古 
い ZMD を演奏すると暴走してしまうなど 
の失敗談はあったが， 「 ver . l 発表- ► ver .2」 
はまずまずの成功を収めたと感じている。 

で，時は流れるもの。人間の思想や世の 
風潮も変化していく。 ver .3 の設計ではいく 
つかの問題が挙がってきた。このページで 
は現在完成間近の Z-MUSIC ver .3 の開発 
に突入するまでのプロセスを OPMDRV，Z 
-MUSIC ver .1/2 の抱えた問題点と絡めて 
紹介し，後半には ver .3 のウリとなる新機能 
を簡単に紹介したいと思う。前半は話がち 
ょっと難しい力 ? ，今後ミュージックシーケ 
ンスソフトなどを制作される方には少し役 
立つ話だと思うので興味のある方はぜひ参 
考にしていただきたい。 

1トラック1音処理の限界 

OPMDRV はその名前からもわかるよう 
に FM 音源 ( OPM ) をターゲットとしたも 
のだ。そして FM 音源は1チャンネル1音 
の発音しかできない。 OPMDRV でのトラ 
ックというものはそのままチヤンネルに直 
結したイメージなのだ。だから1トラック 
で制御できるのは必然的に「1音 j という 
ことになった。トラックに演奏データを埋 
め込めばそれが割り当てられたチャンネル 
に送られる……実に透過的な概念でわかり 
やすい。しかし単純な3和音も3トラックで 
表記しなければならないわずらわしさも備 
えていた。 

一方， MIDI は1チャンネルでその MIDI 
楽器の最大同時発音数まで発音が可能なの 
が FM 音源とはだいぶ事情が違うところで 
ある。 OPMDRV のような1トラック1音 
の管理方式ではどうしても和音の扱いが複 
雑になってしまう。たとえば8和音は8卜 
ラック使わなくてはならないし，曲の構成 
が実につかみにく いものに なってしまう。 


楽譜でなら五線譜1段で書ける4和音コー 
ドパートも，この方式だと五線譜4段分の 
単音 フレーズ というふうに表記しなければ 
ならないわけだ(図1)。 

OPMDRV から派生した Z - MUSIC も当 
然この問題に直面した。これに対して Z - 
MUSIC は1トラック1音管理のまま，むり 
やり和音を発音可能にするという反則技で 
対処した。これは単純な同一の音長を持つ 
和音のみに対応したもので，各和音の構成 
音を列記し（最大8つ），それに音長を与え 
るというものだ。単純な8和音までなら1 
トラックで処理でき'るというわけだ(図 
2.1)。さらに各構成音にディレイが指定で 
きたため，あたかも各音が別々のトラック 
で非同期に鳴り始めたかのような分散和音 
の効果を得ることができた（図 2. 2)。 

これで完璧かと思われた力 5 '，そうではな 
かった。発音ディレイの採用で鳴り始めは 
各 音バラバラに 発音時間をずらすことがで 
きるが，音長管理が1音分である以上，消音 
時間は一致してしまう。これがまず1点。次 
に，発音ディレイはひとつしか指定できな 
いので，一定時間間隔ごとに発音していく 
処理しか実現できない。この2点を噛み砕 
いていうと，ちょっと凝った和音は1トラ 
ックでは表現できないというこ t t ,分散 
和音はやや機械的なきっちりしすぎた和音 
になりがち，ということになる。 

そもそも，人間が和音を弾く場合を考え 
てみたい。同時に複数の鍵盤を叩いたとし 
ても，それぞれの鍵盤が指によって押し込 
まれる時間は厳密にはバラバラである。鍵 
盤から指を離す場合も同様だ。つまり，発 
音/消音する音を単純に複数化しただけで 
は，「和音という音色 j で単音を発音したの 
にすぎない t いうことなの* T 。 さて，では 
なぜ Z-MUSIC ver .1/2 ではこの】トラッ 
ク1音管理をそのままで和音化したかとい 
うと，理由のひとつにワークの大きさの問 
題がある。もし，発音する1音1音に対し 
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て音長管理を行うとすると，管理に非常に 
大量のメモリを必要としてしまう。ほとん 
どのトラックが結局は単音か2音程度しか 
鳴らされないと思われる状況で，使われも 
しないワークをメモリ上にリザーブしてお 
<のはあまりにももったいない。 

もうひとつの理由に処理速度があった。 
もし，各音に対して音長管理を行うとする 
と，結局管理する音長の数だけワークを処 
理せねばならないわけで，8和音の和音を処 
理するとしたら，8トラック分処理するのと 
大差ないことになるのだ。 

この2点から Z-MUSIC ver . l は現在の手 
法を採択した。実際 MIDI においても演奏デ 
ータを人間がコンピュータ上で作成する場 
合に限ってはなんの問題もなかったのだが 


人間の生演奏のデータ化 

問題は人間が弾いたものをデータ化する 
場合だ。現在フリーソフトで MIDI キーボー 
ドで弾いた演奏をデータ化するソフトがあ 
るが， Z-MUSIC ver .1/2 用のデータにした 
場合，非常に醜いデータになってしまう。 
たとえばドとミの和音がドが絶対音長で48 
カウント鳴り，ミが47カウント鳴ったとす 
ると，ミのほうがたった1カウント少ない 
だけでこの和音のデータは2トラックで表 
さなくてはならないのだ。両方!：も48だっ 
たならば Z-MUSIC ver . l で採用したその 
単音管理方式の和音でめでたく1トラック 
表記できるのに，なんともはがゆい結果と 
なる。 

図2〗トラック1音管理方式で和音を鳴らす 
1単純な和音 



〇 


ベロシティ/音量変化 

OPMDRV における音量変化は，ある卜 
ラツクのデフ オル ト音量を設定するという 
目的が大前提である。1音1音に対して音 
量を設定することは希であり，以前に設定 
した音量がどうしてもその局面にそぐわな 
いときにはまた音量を設定する……そうい 
う使い方を想定している。 

OPMDRV の流れを汲んでいる Z - M 
USIC も当然このコマンド体系に做ったが 
和音のときと同様に，生演奏のデータ化の 
際に問題が生じた。人間の指は鍵盤を同じ 
強さで叩いたつもりでも，厳密には微妙に 
その音量は違う。たとえばある演奏のある 
音が100の音量値で発音して，続く音が101 


の時間分喃6す 


この和音を… 

2アルペジオ奏法 



この和音を… 


,の時間分 

a 

各構成音を 
発音していく 


よ 


の B 




楽譜で1段で畜ける和音も 
4トラックに分割しなけれ 
ばならない 




-O- 




分散和音で演奏される 


実際の演奏 


ver .3 に反映した〇これが ver .3 が OPMDRV , 
ver .1/2 から大きく変わった点である。いい 
換えると ver .3 はバージヨンアップに際し 
て OPMDRV の呪縛から解き放たれたとい 
うことである（前バージョンとの演奏デー 
夕の ソース レベルでの 互換性を保つ関係で 
ときおり昔の制約がふと顔を出すこともあ 
るが)。 

まず，1トラックで最大16音のまったく 
独立した発音/消音を可能にした。詳しくい 
うとそのトラックで発音した1つひとつの 

図11トラック1音方式 


お 





で発音した場合，これをデータ化すると， 
音量 コマンド： 100,発音 コマンド， 音 
量 コマンド： 101,発音 コマンド 
のようになる。もし後ろの音が1少ない100 
の音量値だったならば， 

音量 コマンド： 100,発音 コマンド， 発 
音 コマンド 

となり音量コマンドがひとつ少なくて済む 
だろう。しかし，実際の人間の演奏はこの 
ような微妙に音量のばらついた音が連続的 
に出現するので，これをデータ化すると音 
量コマンドだらけになってしまうのだ。 


ve 「.2 から ve 「.3 へ 

ここまでで紹介した音長と音量の問題に 
対しての現時点で最善と思われる答えを 
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音符力 ? 個別に音長管理がなされるというこ 
とである。前述したように，16音分を1卜 
ラックで使用するような局面は希なので 
「使われないかもしれないワーク」が ver.2 
以前のと比べて増加してしまっているかも 
しれないが，今後の拡張性，汎用性を考え 
れぱこうするのがもっとも妥当な進化の方 
向と考えた。 ver.l 発表当時は 1M バイトュ 
ーザーを考慮する必要がどうしてもあった 
ため，無駄なワークを少しでも抑ええよう 
t 仕様を決定していった。しかし 4 M バイト 
実装が標準となろうとしている現在では， 
多少のメモリを消費しても機能拡張性が高 
い方針を選ぶべきと判断した。 

ベロシティ（音量変化）の扱いも ver.3 に 
なって内部的に改変した。「発音する1音1音 
が音量情報を個別に持つ」という方式にな 
った。これには， MIDI がコンピュータミュ 
ージッタシーンに浸透していく流れのなか 
でそのデータを扱うのにいちばん適したか 
たちに順応していたという意味あいがある。 
それではここで MIDI の世界においての音 
量情報の扱いについて簡単に解説しておこ 

5 0 

MIDI の楽器に対する発音メッセージ（コ 
マンド）のパラメータは，ノート番号（音高 
に相当），音量 (ベロ シティ，ここでは以下 
音量と ベロ シティは同義と仮定する）の2 
つなのである。つまり，1回の発音コマン 
ドごとに音量を指定しているといったイメ 
ージなのだ。 MIDI 規格というのは楽器を 
共通規格の下で制御するという目的で制定 
されている力 5 '，その制御コマンド構造は， 
「人間の生演奏を効率よくデータ化する」と 
いう思想の下に設計されている節がある。 

ver.2 設計時には 1 音ごとに音量情報を 
つけるのは演奏データにあまりにも無駄が 
多くなりすぎると判断したために分離して 
扱うことにした。これに対して ver.3 では 
MIDI の思想を導入し，音符情報を音量情報 
とペアにして扱うということにしたわけだ 
(従来方式の設定も可能)。 

音長管理，音量情報の扱い，これらの改 
変により， ver.3 では人間の生演奏をデータ 
化した場合，非常に無駄のないデータ化が 
行えるようになった。同時に複数の鍵盤を 
それぞれ異なるタイミングで，異なる強さ 
で叩いたときに，それらの情報が過不足な 
くひとつの音符情報！：して展開されるから 
である。 

もちろんこのために音量変化のほとんど 
ない状況でも，音符には絶えず音量情報が 
付随することになるので ver.2 のときより 
も明ら力 1 に演奏オブジェタトデータ (ZM 


D ) は肥大化する。しかし，人間の生演奏 t 
の融合を図るならば， この 手法のほうが優 
れ ているこ とは説明するまでもないだろう。 

ところでこういった変革がなされてはい 
る 力 f , ユーザー 侧はそれほどその違いを意 
識しなくて よい。 ZMS の互換が保たれてい 
る点もあってむしろ気づかないかもしれな 
い。それはそれでまたいいことなの だ。 昔 
ながらの ユーザー が離れるよりは。実際 
ver .3 専用の機能を使っていかないと，この 
変革の恩恵あるいは影響は見掛け上まった 
〈ない。 保守派の 人 も安心なの だ。 

ところで最後にいっておきたいのは Z - 
MUSIC ver .1/2 方式がまるきし駄目だっ 
たというわけではないというこ t 。 ver .1/2 
と同様の処理方式を採用した音楽制御プロ 
グラムを批判しているわけでもない。いま 
でも1トラック1音処理系のミュ ー. ジック 
ソフトは世の中にたくさんあり多く のユー 
ザーを獲得している。また演奏データのコ 
ンパクト性というものを考えると明らかに 
音量情報は別扱いにしたほうがよい。特に 
メモリの節約を第一に考えるゲーム音楽の 
方面では。あくまで ver .3 は進化の方向を転 
換したというだけなのだ。そのあたりはご 
理解いただきたい。 

ve 「.3 の新機能 

ver .3 になってさらに新機能が追加され 
た。また従来機能もかなり拡張されている。 
ver .3 の実際のリリースは少し先になるが， 
現在装備している機能はもう公開しても構 
わないだろう。ということで，ここからは 
肩の力を抜いて読んでもらいたい。 

參同時制御可能チャンネル数 
ver .3 では操作可能なチャンネル数は最 
大で72チヤンネルになる。 ver .1/2 では32チ 
ャンネルだった。2倍以上の増加となる。 

まず， MIDI ボード 2 枚の同時実装時には 
それぞれを同時に制御可能になった。さら 
に RS-232C に MIDI 変換アダプタ (PC-98 用 
などがそのまま流用可能/カモンミュージ 
ック製 MA01 など）を接続している場合は 
これも同時使用可能となる。つまり MIDI 出 
力だけで 16 x 3 = 48 チャンネル操作可能な 

のだ。もちろんローランド SC-88 やヤマハ 

MU -80 の32チャンネル搭載 MIDI 楽器も接 
続できて，まだ16チャンネル余る。. 

あ tFM 音源が8チャンネルで48+8 = 56 
となり, 72— 56 = 16チャンネル……あと16 

チヤンネルはいったいなにか。 

參新開発 AD PCM ドライバ搭載 

ver .3 は残念ながら PCM 8. X には対応し 


ていない。その代わりといってはなんだが, 
専用の AD PCM ドライバが ver .3 スタッフ 
の手によって開発された。 X 680 x 0 の内蔵 
AD PCM 音源に対して同時発音数16(効果 
音再生専用チャンネルを別に持っているの 
で正確には 17), リアルタイム音程変換，128 
段階音量可変機能を装備している。 

音程変換可能ドライバは実は世の中にす 
でにあるにはあったのだが演奏する際に16 
ビット PCM データなどに変換するなどの 
前処理が必要でわずらわしい面があった。 
しかし新しいドライバでは通常の AD PC 
M データがそのまま使用可能で，特別な前 
処理はなにもいらない。普段鳴らしている 
AD PCM データをそのまま扱えるのだ 

( CPU パワーの消費量は凄! ■. )。このド 

ライバを駆使して AD PCM チャン ネルで 
ポルタメント，ピッチ モジ ユレーシヨン， 
音量モジユレー シヨン などが実現できるよ 
うになった。 ver .3 では AD PCM が OPM の 

ように シーケンス できるようになった t い 
うわけだ。 

また現在，瀧氏がかなり高機能な X 68000 
用周辺ボードを制 fls しているが，この ver .3 
用 AD PCM ドライバはこのボードの PCM 
機能スペックを想定したインタフェイスを 
内蔵している。よって:!守来， PCM ドライパ， 
をこのボード対応のものに差し替えるだけ 
で従来の演奏データがこのボードを用いて 
高音質で演奏できる……というこ！：になっ 
ている。瀧氏よ，急げ……。 

•新 MIDI 送信システム VTMS/ARS 搭載 

大げさで申しわけない。 

MIDI 楽器を制御する際に，その制御に 
MIDI メッセージを送信して いるの だ力' い 
ままでのミユージックソフトではそのメッ 
セージを垂れ流ししていた。現在の MIDI 
の送信速度は MIDI 規格により31,250 bps 
と定められて いるの だがこれは複数のチャ 
ンネルに対してリアルタイムに楽器を制御 
するにはやや不十分な速度なのだ ( MIDI 規 
格は10年以上も前の古い規格で当時の実用 
技術範囲内のものだからしかたないが)。音 
楽演奏の際，一定時間内に送信要求された 
MIDI メッセージがすべて送信できないと， 
結果的にテンポがずれた演奏になってしま 
ラ。 

ver .3 で新開発された ARS (Automatic 
Running Status ) とは楽器に送る MIDI メ 
ッセー ジをリ アルタイムに最適化して 送信 
する システム だ。これでいくらか送信量を 
減らすことができる。 

もうひとつの VTMS (Variable Trans 
mit Mode System ) とは MIDI インタフエ 
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ィスの負荷のかかり具合によりその送信手 
法を切り換えるというもの。 CPU の負荷が 
軽いときも重いときも MIDI メッセージの 
送信が平均的に実行される効果が得られる。 
これを採用した ver .3 では ver .1/2 よりもさ 
らにテンポずれが起こりにく くなっている。 
• ARCC の機能拡張 

ver .2 ではひとつのトラックに対してひ 
とつの ARCC を実行できるだけだったが， 
ver .3 では4つまでが独立して機能する。 

ARCCI ： は MIDI におい て任意の コント 
ロールをューザー 波形や算術波形 を 用いて 
モジュレー トできるというものであった。 
たとえば ARCC 機能で音量に対して周期的 
増減変化を与えれば トレモロ 効果が実現で 
きた。工夫次第で MIDI 楽器に装備されてい 
ない演奏表現も可能にする Z - MUSIC の特 
徴的な機能だった。 

しかし1トラックで使用できる ARCC の 
数はひとつであったため， トレモロ 効果と 
ワウワウ効果を実行したり，複数の効果を 
ひとつの音にかけることはできなかったの 
だが， ver .3 では最大4つの効果を同時に 
与えることができるようになったわけだ。 

さらに， FM 音源のアンプリチュードモ 
ジュレーシヨンも ver .3 からは ARCC とい 
う名称に統合された。 FM 音源トラックに 
対しても4つの ARCC を機能させること力 ？ 
できるようになったのた' ARCC として制 
御できるのは各オペレータのトータル レべ 
ル，ハード LFO ， パンポット，ノイズなど 
など。 FM 音源の4つのオペレータ1つひと 
つに4つの ARCC を機能させ，それぞれ違 
つ た波形でモジュレートすることも可能だ0 
どんな音が出てくるか想像もつかない。 

今回搭載された FM 音源対応の ARCC は, 
FM 音源の新しい使い方を生み出すかもし 
れない。 

♦ァゴーギク 

演奏速度に緩急をつけることを音楽用語 
でアゴーギク （ Agogik ) という。 ver .3 では 
大胆にも，テンポをューザー波形や算術波 
形をソースに緩急をつける機能アゴーギク 
が搭載された。平た〈いうとテンポに対す 
る ARCC とかモジュレーシヨンのようなも 
のだ。使用価値は未知数だが。 

#エンハンストベロシティシーケンス 

ベロシティの変化をこれまたューザー波 
形や算術波形でつけようというものだ。こ 
れも平たくいってしまえば，ベロシティに 
対する ARCC とかモジュレーシヨンのよう 
なものだ。 

♦コンパイラの分離 

ver .2 では正規版の ZMUSIC . X とコンパ 


イラなし版である ZMSC . X の2つが存在し 
たがバージョンアップの管理が困難だった。 
そこで yer .3 ではコンパイラと演奏制御部 
分をそれぞれの独立したプログラムに解体 
した。 ver .3 の Z - MUSIC 本体は ver .2 でいう 
コンパイラなし版に相当することになる。 

分離してしまったとはいえ，両方常駐す 
ることによりもちろん従来通り演奏データ 
は ソース ( ZMS ) レベルで 即演奏が可能 だ0 
また， Z-MUSIC ver .3 で規定されたイン 

タフエイスを持ったプリプロセッサやほか 
の言語記述方式のコンパイラを開発すれば 
これが組み込める。つまり ZMS の文法以外 
のファイルなども（たとえば NAGDRV や 
MXDRV のソースなど）直接演奏すること 
もできてしまう（かもしれない）。 

•バッファ概念の撤去 

ver .3 は AD PCM バツ フアやトラ ツクバ 
ッファなどを一切確保する必要がない。必 
要なとき必要なだけメモリを確保し提供す 
る。このためいちいち各バッファの容量を 
変更して再常駐するような状況から解放さ 
れる。 

また，特筆すべきなのは m _ alloc () 命令 
の撤廃だろう。 ver .2 以前では演奏データを 
格納するトラックの容量をあらかじめユー 
ザーが想定して，その容量を設定しなけれ 
ばならなかった力 5 ’，バッファ概念が ver .3 で 
はまるごとないのでそういった手続きも不 
要になった。 

•制限の撤去 

音楽反復記号の Coda や D . S . などの多重 
定義が制限なしになった。また ver .2 では最 
大8重まで組むことができた多重ループも 
何重まででも 0 K となった。 

モジ ユレー シ ヨン / ARCC / アフタータツ 
チ シーケンスの 音長1/8 モー ドが拡張され， 
音長の1/8以外の間隔の振幅の変化が可能 
になった。このため演奏に，より自由度の 
高い情緒変化を与えられるようになった。 


Z-MUSIC ver . 3用に作成された AD PCM ドライ 
バだが.名称は MPCM . X 。 同時発声数16,リアル 
タイム音程音置変換が可能。よって， ADPCM パ 
—卜でもポルタメントやピッチモジュレーシヨ 
ン/アンプリチュードモジュ L ^ーシヨンなどが 
実現可能である。 

また，ループ領域を設定するとその区間を自 
動的にループ再生する機能を備えている。これ 
によって，たとえばストリングスなどを発音す 
る場合，持続音をループ指定しておけば任意の 
時間再生可能となるわけだ。これまでは長い音 
を鳴らそうとすると巨大な AD PCM データを必 
要としたが，これが改善されるだろう。 

と，かなり売り文句を連ねたがこの MPCM は 


•その他 

モジュレーション関係の波形に も機能被 
張がなされた。まずプリセット算術波形に 
ノイズが加わった。それにューザー波形(波 
形メモリ）に対して振幅を与えられるよう 
になった。モジュレーション実行中の任意 
のタイミンダで波形種類の切り換えが可能 
だが，このとき，接続時に音が不自然にな 
らないように スムー ジングが自動的に行わ 
れようになっている。 

同一音を複数回押すような挙動をシーヶ 
ンス すると自動的にこれを アフター タッチ 
として 認識， ポリフォニックプレッシャー 
メッセージを 送信する。ポリ フォニック プ 
レッシャーに対応したミュージックソフト 
はまだあまりないのが現状。これも使用価 
値が未知数の機能だ。 

音楽テンポの始動源として ver.2 以前は 
OPM タイマを使用していたが MIDI ボード 
を接続している場合はこれに搭載されてい 
る 14 ビット高精度タイマを使用するように 
した。この場合は OPM タイマを使用したと 
きよりも誤差の少ないテンポが継続できる。 
また，音楽演奏と効果音はまった〈無関係 
のテンポを設定可能になった。 ver.2 以前の 
効果音モードとは違い，通常の演奏データ 
も効果音として即演奏が可能なので，やろ 
うと思えば同時にまったく別の2曲を演奏 
することもできる（あまり意味のないこと 
かもしれない）。 

* * * 

いまのところ ver.3 の最大の魅力はなん 
といっても MIDI48 チャンネル同時制御に 
あると思う。いまから RS-232C MIDI モジ 
ュールや，もう 1 枚 MIDI ボードを購入して 
おいてくれ。 SC-88 に買い換えたり， もラ1 
台 MIDI 音源を買ったりするのもいいかも 
しれない。 

では乞うご期待。 


かなりメモリと MPU パワーを消費する（常駐サ 
イズ約 200 K バイト）。メモリは増設すればよい 
が問題は MPU パワーだ。現実的な話， 10 MHz マシ 
ンでは音程をリアルタイム変化させた場合，実 
用的な動作ができるチャンネル数は丨，2程度だ。 
16 MHz 機だと4,5 くらいか。 X 68030 だと8前後。ま 
あ，音程音量変換しないチャンネルがほとんど 
であろうから，もうちょっと発音はできる…… 
にしても 10 MHz にはきついか（アクセラレータ 
に期待か？）。音程音置変換しない場合はだいた 
い PCM 8. X より少し速い程度のパフォーマンス 
を見せてくれている。 

新システムは X 68000 の内蔵音源部を究極的 
にパワーアップする予定だ。 


ve 「.3 用 AD PCM ドライバとは 
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LIVE in y 9S 

X 68000- Z-MUSIC 

% n nfc^r^ 

魔法のプリンセスミンキーモモより 

Sakamoto Makoto _ 


フノフン—ノ干 L L 

X 68000- Z-MUSIC 
ve 「_2.0 +PCM 拥 

◎19 昍スクウェアファイナルファンタジ ー n より 

メイン テーマ 

Akeno Hiroyuki 明野浩之 

X 68000- Z-MUSIC 
ver .2.0 ( SC -55 対応） 

ショパン練習曲第3番ホ短調 OP .10-3 

另 由 卜 TakahashiToshlyuki 高橋利之 

XB 8000- Z-MUSIC 
ver .2.0 ( SC -55 対応） 

宇宙戦艦ヤマト完結編より 

ルガール総統の戦争 

Hayasaka Makoto ^ 


音楽特集とい 5 ことで，今月は裹華版の LIVE in 。 アニメの曲からゲーム S ュージッ 
ク，クラシックといろいろ取り揃えてみました。どれもなかなかの技師たちの力作で 
す。ひとつ気合を入れて聴いてみてください。 


大人になったらなんになる 

最初はテレビアニメ 「魔法のプリンセス 
ミンキー モモ」 のオープニングテーマです。 

曲は内蔵音源 + MIDI ( SC -55 系）という 
構成をとっていますので，ミキサーや SC - 
55の外部入力端子を使用してミキシングし 
てください。 

このようなアニメソングの場合，ボーカ 
ルを歌っていた歌手の声の印象が聞き手に 
強く残って いる 場合が多いので，ボーカル 
(メ ロディ）パートの音色選択には非常に苦 
労するものです。どうしてもあわない場合 
はメ ロデイなしのカラオケバージョンにし 
てしまうのが安易でいいでしょう。さて， 
今回の曲データではボーカル パー トをポッ 
プなオルガンで綴っていますが，これがな 



かなかいい味を出しています。原曲のボー 
カリストの声の雰囲気も出ていますし，な 
んといっても他ノぐートとのハ ー モニ • 一が非 
常に美しく聞こえます。 

それとこの曲データに関して特筆すべき 
は アコー ステ ィ ックギターです。なんと 
FM 音源で鳴らしているのですが，非常に 
リアルに聞こえます。単音鳴らしただけで 
はそうでもないのです力 s , 曲中では実に本 
物っぽい音がしています。きっとシーケン 
スの手法（曲データの打ち込み方）がよいか 
らなのでしよう。興味のある人はリストを 
見てみましよう。 

ファイナルファンタジー H in SFC !? 

次の曲は内蔵 FM 音源と AD PCM 音源 
をフルに稼働させた意欲作「ファイナルフ 
アンタジー II 」グレードアップアレンジバ 
ージョン。一世を風靡したファミコン RPG 
のパート2のメインテーマです。原曲は当 
然ゲームが初代ファミコン上のものだった 
ので PSG 数声のシンプルなものです。これ 
をデータ作者の明野君は，このゲームがス 
ーパーファミコン上のものだったらきっと 
曲はこんなものになっただろうという想定 
でイメージを膨らませてアレンジを進めた 
そうです。なるほど，パ、ックのデイ レイエ 


フエタトを効かせたスネアパート，細かく 
刻まれたフレットレスベースパターン，ス 
トリングスの被り方はスーパーファミコン 
版で登場した「ファイナルファンタジー V j 
の曲のアレンジに非常に通ずるものがあり 
ます。 メロ デイがダブルリードとか フルー 
卜系の音色になっているあたりも同シリー 
ズのゲームのファンの方なら思わず ニヤ リ 
なのではないでしようか。 

さて演奏には ZMUSIC.X ver .2.0 と PC 
M 8. X のほかに Z - MUSIC システム ver .2.0 
に同梱の AD PCM データと ZPCNV . R と 
ZPLK . R が必要です。まずリスト5のバッ 
チファイル 「 FF 2 MTAR . BAT 」 と 「 FF 2 
MTAR . CNF 」 を入力してください。次に必 
要な全 AD PCM データと ZPCNV，ZPLK 
にパスが通っている環境で， 

A 〉 FF 2 MTAR.BAT (リターン） 
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@E10,48 ©X$b0,1,32 / GS ID &. Eff .Bal. 

@E 40,00 

@F. 40,48 

9E127,32 

@E1 27,32 

@E96,96 


/ VOICE 
/* 

(«71, 


/* 


INIT 

.8c 55 init $10 


c55_v_reserves{2,1,4,2, 2,4 


3,1,0,0,0,0,0,0) 


Mac Chr PreLLev TimeDlFBToCho 
.SC55_reverb $10r { 2, 5, 5,127, 8-1, 50, 0} 

/ Mac PreLLev FB Dly RateDeptToRe 

.SC55_chorus $10=1 0, 0 ， 40, 2, 20, 72, 1 ， 0} 

.sc55_print "Love Love MINKY MOMO By M.Koyama" 

(tt.2,3,4,5) 

@gl2 @I$41,$10,$42 
(L6,7,8,9,10) 

@gl2 @I$41,$10,$42 

(tl.3,6,7,9) 

(K.Sign -b] 

{tl3,14,15,16} 

IK.Sign -b] 


/20+4=24 

/ Rev. set. 
/ Cho. set 


.comment. ラフ . ラブ.ミン キー モモ （ TV-Si zeVer. ) By ま 一 ひ 一 
/(C) 小山茉奕 • 荒木とよひさ • 佐々木勉.按焰忡幸 
/Programmed ' 93/11/20 - 24,94/12/15 

/Z-muSiC init. 

(i) 

(U0) 

/ Track setup. 

(ml,2000)(aMidi1,1) / Melody 
(m 2,2500 )(aMidi2,2) / Bass 
(m3, 1000) (aMidL3,3) / Rhodes 
(ini, 2000 )( aMidi 1,4) / Str ings(Lef t) 

(m5, 2000) (aMidi5,5 ) / Stri rigs ( RighL) 

(m 6,2000 )(aMidi6,6) / E.G. (L&C) 

(ra7,2000)(nMidi7,7) / E.G. (R) 

(m 8,2000 ) (aMidi8,8) / Syn.lILt 
(m9, 2060 )(aMidi9,9) / Chorus 
(mlO,2OO0)(aMidilO,10) / Drums 

(ml I ,200OM«MidilO,11) 

(ml 2,2000 MaMidilO,12) 

(m! 3,200 0)(aFMl,13) 

(ml-1,2000) (nFM2, M ) 

(ml 5,200 0)(nFM3,15) 

(mlG, 5000) (aFM.1,16) 


42 

43 
4 4 

45 

46 
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21 
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t してバッチファイルを実行してください。 
ZPD は 500 K バイトを超えるほど巨大なも 
のになるのでメモリとデイスクの容量が相 
当量必要です。 ZPD ができているのを確認 
したら曲データ 「 FF 2 MTAR . ZMS 」 を入力 
し， PCM 8. X !： ZMUSIC を常駐させて， 
A>ZP FF 2 MTAR.ZMS (リターン） 
で演奏できます。 

ピァノコンサートへよぅこそ 

1994年12月号で生演奏さながらのシヨパ 
ン「幻想即興曲」を聞かせてくれた高橋氏 
が今度は「別れのェチュード」を投稿して 
きてくれました。今回もペダルワーク，各 
キーの音圧の変化が非常にリアルです。テ 
ンポも局面ごとに変化していき，演奏者の 
情緒の変化さえも演奏データ化している印 
象を受けます。 

プログラムリストは音符情報の可読性を 
考慮した関係か，ペダルワークのトラック 
が演奏トラックから分離してありますね。 
MIDI を扱うときにこういう手法はなかな 
か頭のいいやり方です。複数のトラックを 
1つのチヤンネルに割り当てて，あるトラ 
ック では エフェクト， あるトラックでは実 
際の演奏……このようにすれば演奏トラッ 
クが見やすくなるだけでなく，音符の音長 
にとらわれない自由な エフ ヱクトが設定で 
リスト1ラブラブミンキーモモ 


きるのてす。 

演奏はすべての GS 音源で行えます。いう 
までもなく使用音色がピアノだけなのでお 
手持ちの MIDI 楽器や MIDI ピアノにも簡単 
に移 It ができると思います。 

ヤマトの彼がヤマトで再登場 

1994年4月号で「宇宙戦艦ャマトー誕 
生一」で DTM とは思えない演奏をぶちか 
ます驚異のデータを発表，そして1994年12 
月号で「きまぐれ オレン ジ ☆口ード」の才 
ープ ニングテーマで もやはり期待に応えて 
くれた，あの早坂君の登場です。今回は再 
びヤマトネタを送ってくれました。「宇宙戦 
艦ヤマト完結編」から「ルガール総統の戦 
争」です。かなり選曲が渋めですね。 

タイトルから想像できるように今回は緊 
張感あふれる戦闘時の BGM です。実際，管 
楽器，弦楽器が演奏中，テンポの速いフレ 
ーズをぶ つけ あって戦います。これを背後 
で盛り上げるのがティンパニのリズム。交 
響楽の醍醐味ですよね。 

以前このコーナーでお話しした異楽器間 
の ユニゾンから 生まれる「音の色」ですが, 
この演奏でも効果的に使われています。序 
盤，迫力ある太い音がたくさん登場します 
がこれはテイ ンパニを 含めさまざまな楽器 
が一斉に鳴って作り出された音色です。ま 



別れの曲 


た途中でもさまざまな楽器が ユニゾン フレ 
ーズを展開しますので， MIDI 楽器の パネル 
を操作したり， モニタリングツール (ZAM 
など）を使用してどの音色とどの音色がユ 
ニゾン しているのかを確かめながら聴くと 
曲作りの勉強になると思います。 

演奏には GS 系音源が必要です。 SC -55/ 
SC -55 mk II いずれにおいても正常な演奏 
を確認しました。 

また今回早坂君はおまけとして宇宙戦艦 
ヤマトの艦内警告音のリストをつけてくれ 
ました。演奏してみてください。笑えます。 

ところで以前早坂君が本コーナーで発表 
した「宇宙戦艦ヤマトー誕生一」のオリジ 
ナル演奏が収録されている「交響組曲•宇 
宙戦艦ヤマト」ですが， CD として最近再版 
されました。なかなかの名曲/名演奏ぞろい 
でおすすめです（日本コロ ム ビア CD : C 0 CC 
-1227 2,700円(税込)）。 

日本音楽著作権協会（出)許諾第9472828 -40 1号 
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I:8 , eg<c , : ||:5 f fa<c f : |rrr u 

q6|:3 ， fb<d':Ir|:*gb<ce , : |r*a8*1"1<cT' 

'Strings Left.&Center 
: 14 ) rJ rl rl rl 

1:7 rl : | rlo3116cdfHrgH<c>a<c：df fr2. 

， 

061 8®46 

I : | : r2rt;rr: | rl rl | : r2rtirr : I r 1 
I rc>b-<c>nt<c>g<c ： I 
r4@<l 9@p64116o5cde fe fgagub- <c 


-19@p64116 

♦本 Bt* 


14dl ag2. c2eg gf + 2 , '8r8 >b-2. <d crq4> lefg)2q8 

g.a.<c e-2 A 8r8(e-dc>b-ngfe-J 4 
ttctt 

ii-1 B@p32d2 . f agre c2c + 2 d>ab-q4aq8 
g2f2 er.q-1«:8r8r+8q8 g2b-2 a2.r 


/ Strings Right 
(t.5) rl rl rl rl 

/ 

1:7 rl:| r<lo5116cdrarga<c>a<cdf f r2 ... 

/ »本八拿本 

〇 518@46 

I ： I:r2rcrr：| rl rl |:r2rdrr:| rl 
Irc>b-<c>a<c>g<c:| 
rl 

/ *tnt* 

1:8 rl : | 

/ ttctt 

u-16 @50o411 , d>b-' 'e>b- > a2g2 ff+2cd 1 r4 
'd>g* r-1.@-19q4 (cdd+J4 . @50q8 1 e2>b-' *d2g 


(t6) 

(t6) 


@p 480518 
(ga)&a2* 


(c+16d) 

**1* 拿 


t«B0,-1366al6@B0gf g(ga)&a4.i@M®B0,-2732 
3.d(cd)8fgrr<@M96c 4uc2"&®M(c>e) 


♦本 

829@pG4u-3 203116 
I : gv {gb<d}8grdrug 


rdru-32>brgr rr'g<c , ,lrr4'g8<ceg ' r4. 
ar(a<ce)8areruareu-32rcr>ar r8 く ， cf+*rr4 ， c8f+a ， r4.: 
crcfarfr<ucu-32r>arfrcr rr* e-g 1 rr4 * e-8g * r4. u@30 

拿 》 C 本拿 

1:7 rl : | @p48 

vl4r2. .o518(cd) ,0& dffdq7 | ： (gti)：| q8QM96rf "1 A 1 


(t7) 

(t7) 


(t.7) 


@p 800518 @1132 
(ef)if2-16&@B 


"I* 
: I rl 

: I 

*<B* 


383f16«B0ed e(e 
B<dedr@M96a 4aa 


f)&f4.& 
4aa2"&.@M(e 


拿 

I：7 rl：| ®p80 

^14r2..o418(ab) & b<dd>bq 71 ： (fc 


/ Synthe.Hit 

(t8) 0718 rrr’c>c’r2 

/ *< 1 ** 


*«A** 

@u064| : |:r2rcrr : | rl r 
Irl rc>b-<c>a<c>g<c：| 
rl rl 

拿 

@92@ul00 rl @p64rlo4a 

拿 * G * 聿 


: Iq 8 


/ Chor 

(Ifl) 


o4 18| : | ： 4'ul<c' : | , a<d , 'ii-l<d' rr2 
I|:3» f4b<d , : | 'fb<d' ， g8~2<ce»r2 : | 

|:，M く d ，： | ， b く eHM く c ，， a8~2 .く f* r4 rl 

"A * 本 

rl 'clgb* r'c^Ta' rl rl 
rl'ea<c* r| ： *d«b , ®Dl：| r<1.@DOr rl rl 
rl ， cgb ，， cfa ， r ， e4.fa，rr rl rl 
rl | : , en<c , : | | ： 'dgb'eDl : I r-1,@DOr rl r 

本聿 B 本章 

@ul27*bl• ~<«l ， r4 . <(cl"d),192&c2"r4 
， c2>gb ， r.2 ( し•ド 


-16r2. M-Ob 1 | : , e>b* : ! r2. rl r<Td>a"tl4>ii 
rl r4.*c4.>ae' , c>ge , r rl >r4| ： 4'ca':|r4 


83 ： (t7) 96,96 

84 : (L8) @E 84,00 


x$40,$18,$1-1,0 


85 ： (t9) @E 40,48 @Y 1,$66, 54x$40 ,$ 18,$ H ,0 

86:(110) ❺ E 48,00 


x$40,$10,$14,1 

87 ： 

@Y$ld r 41,0 

/Toms 

Rev 

aend(off) 

88 ： 

@Y$ld,43,0 




89: 

@Y$ld, 45,0 




90 ： 

»Y$ld f 17,0 




91 ： 

«Y$ld,69,0 

/Cabusa 



92: 

93: ( U ) 
9.1: 

95 ： (tl) 

T155 

®18vlG 

03-lvl5@yl ,32, 

R4 



96:(L2) 

，‘ H @yl ,$63,51 

®yl ,$64,74 

97 ： 

98:(t3) 

®05vl0«p80 

R4 

R-1 


99 ： (tl) 
100 ： 

@49vl2@p32 
保 yl ,$63,59 


U4 

/AT 

101 ： (t.5) 
102 ： 

103 ： (t6) 

@-19vl2@p96 
®yl,$63,59 
@30vl4"1 


Rt 

R4 



/Single 

/Single 


sign 

sign 


CF.AT.DK 


10-1 ： (t.7) @30vM"! R4 

105 ： ( L8) @101vll@pfM Rl 

106 ： (t9) @92vll R4 

107 ： (tlO) vl3@ul27 R4 

108 ： @y$18, 38,67 / S 

109:(111,12,13,14) R4 

110：< tl5) QB96 R4 

Ul ： (tl6) @73plvM IM 

113：/ MM し Data SET 
I 14 ： 

115:/ Melody 

116:(tl) rl rl rl rl 

117 ： 

118：/ »*I" 

05181 ： c4g + 32a. .g4T4 ecH . r2 I fff Pf^lug 4.r2. 
ddddee4f "1 rrccd4e4 


120 : 

121： 

122： 

123 ： 

124 ： 

125 ： 

126 ： 

127 ： 

128 ： 

129: 

130 ： 


g4.f2r rl ddddde4d 4rdde4f4 
argg2r r 1 e-1eeef4g 4 .c4d4e4 

•f4f2r rl ddddde4d 4rc+32d..e4f4 
Bf-1f+32gl6. *2.1 、 


f + 32gl6.f<lf 
nagg2r rl 


n32b . .bbbbrde 4 . r2 . n<lc<lc4ed "2 . t a32bl6 . & 
bbbbbrde 2r {edc}2 g<l. a* 2 ^ 2 . rr 


( tl ) 


132:, 

133 ： 

13 れ 
135 ： 

136: 

137 ： 

138：/ Bai 
139 ： (L2) 
140 ： 

141 : 

142:/ 

143 ： 

1 <H : 

145: 

146: 

117：/ 

118 ： 

149: 

150 ： 

151: 

152 ： 

153: 

154:/ 

155 ： 

156 ： 

157: 

158 ： 


t*C** 

a32bl6. ~4d~2 rre4f4g-l rn4uga4g F+2r2 
b-1b4b4a<l ag4 . r2 e-32e 16 . eeefgl f ~ 1 


>ggb-<drd>b-<c 


: crc>aq5fq 
rq4cq8c2. 


16g) ,6 


: f fu<crc>aq5 rqH ddfaruf(a I6g),6 r16 
I>ggb-<drd>b-<q5dq8 ooegrgeq5i 
：7 fu+ 


>g4rg<ccrf r@u99| : 7 


cq8 : | 
fr2.. 


**A*» 

: f-1rarq5aq8 I <c4 : | (c4 
: >«-1rb-rq5b-q8< |cM 


>a), 
dr I 


I ： d4rfrq5rq8|a4：| U4g>, 
rere I g4 : | (g<lg-) ,24 


<c4 : | (c4 >a) , 2*1 

<|d4:| dr |:c4 


: d 4 r f 
ere | 


rq5 fq8|a4 ： | ar 
I (g4g-),24 


本♦拿 

> I ： ggb-<tlrd>b-<d ccegrgec 
I>aa<cerecq5eq8 ddf+araf+(dc),12 
ffa<c.rl6c>a<c > ffa<c4e-c>(af), 


159:/ 
160: 
161: 
162: 
163 ： 
164 ： 

165 

166 
167 
168: 
169：/ 
170 ： 
171 ： 
172 ： 
173: 
174 : 
175 ： 
176：/ 
177 ： 
178: 
179 ： 
180 ： 
181: 
182: 
183: 
184 ： 
\»5: 
18G：/ 
187: 
188: 
V89*. 
190 ： 
191 :/ 
192 ： 
193 ： 


♦ *C»* 

14>b-r8<d.f cr8e.g fr8@q23f8q8>ar8q5a8q8 
18>g4rb-4.<dr | ： c4re4.gr：| f4.arq5oq8<(c 

q6gggrccrq8f* 1 *1 


<dr8f+.a8r8 
arq5aq8<(c4>g) 


U3) 


o4q318'fa<c 


'rrq 
f r *； 


8 , f2a<c , r q3 1 ga<c'rrq8*g2a<c 


♦本 I»* 

q3 , fa<c'rrq8 , f2a<c'r q3 * fa<cd'rrq8 1 f4.a<ce * &q3 1 
* f2b<d*q8 , rib<d , r ， t?lb く ce，r 
q3, ra<o,rrq8,f4•a<c , q3 , fn く c 1 r 
'a<ce' rrq8'a4 . <cdf * q<l 1 a<odf ' r 
， g2b く cr ， q8|:’gb<ce ，： |r ， al<cr’r , ul6<cf , r2... 


»» ■八本拿 

: q6 1 fb<d' 1 fa<c , r , f2a<c*r 
: , ad>b , rrq8 , g2d>b , r ： | | : 
, c4>bg* , d4>bg ,, e4c>bg'> 


: |q8* f1•"n<d , i 
e4.c>bg*|rq6| : 


* f<l .u<ce*q3<dr 
*ec>bg , : |r:|q8 


I : q6 , fb<d , ， fa く c ， r ， f2tt<c f r:| 

q8 ， fl 一 a く cd ， r»f4.a<ce*q3<dr 
I:q6|: ， ad>b ，： |rq8»g2d>b»r：| 

， e4c> bg ， r4q6•ec>bg ，， fd>bg ， rq8 ， g1e 

*#U*» 

> , dlgb , •c leg 1 , oleg , *c2. df+a ' b !+4 
r d2.fgb , &*d4fgb<d* *e2g<c»'c2eg' 

MqRr'cA.raMj'.+.l 1 fla<ce -， 


16q3| 


» » C * < 

I:8* fb<d', 

I I ： rofa' 


I ： 8 , og<c '： 
3 * o + r»g * : | r 


15 G 789012345 6 7 R 901234 -5G 789012345678901234 D5678 
9999 9 90000000000- -- - -11222222222233333@3333 


9 0 12 
3 4 4 4 
2 2 222 


3456789010234567890123456789012345678901234 5 678901234 -5 6 7 89012 
242424242424242525@D252525252525252526262626262626262G2627272727272727272727282R2R28282828282828292929292929292929293030:)0 


Oh!X 1995.3. 


►あの大地越が起こった当日，某放送局は「もし來京で起こったなら」とシミュレーショ 
ンを始め，來京の某大学教授は「東京でなくてよかった」といい出す始末。まった〈他人 
事のようである。不信感を抱いてしまった。 福知健 (23) 京都府 








r < lP2dgb<dgb< (d>bgd} 4 > r-1Pldgb<dgb< (d>bgd) 4> 

I r<lP2 | : cegb<cegbfi > | flPl：| ： | 
rlP2ccgb<cegbe P3Z98 

/ 

I：8 rl：| 

/ **C** 

»71o618vl lq-lpl dddddddd 
ffffffff I ： 16e：| | ： 8f:| 

/ Center 

(115) rl rl rl rl 

/ 

» 72061 12 Z93,94,96,98,99,^0, a / 

I : rlr«<cTa<c>{afc>u)4 r4ra<cdfn|fd>af|4 
Ir4gb<dgb<d>(bgd>b)4 r4cgb<e«b<c>b«> : | 
r-1gb<d>r4 (cegb) 4 rl rl 
/ ttAtt 

I:r4cfa<cfa<|c>afc)4 >a4 rl>cfa<cfa 
r / ldfa<dfa<(d>afd)-1> r4dfa<dfafd>a 
I : r4dgb<dgb<(d>bgd}4 : |> 

II:rlcegb く cegbe :丨 > : I 

ricegb<cegbe ZvlO (ce«&) 8g4 . > (g<ceg) <lb4 

/ 拿章 ! 3M 

l：8 rl ：| 

/ **C»* 

@7lo518v l lq<l bbbbbbbb<ccoccccc ccccc+o+c+c + >ttHaaaana 
く dddddddd |:24c：| q8 


{Ocfi&J8g1.>{g<cegHb8."32 

eodeeeee f f rfeeee dddddddd 

q 8 


A.G. 

( tl 6) 0314 

/F I Dm |Gm7 C7|C7 || 

'fn<cf ' , Iqi ’c8a ， q8, ra<cf ， ’ r8a<cf *ql ，し .8ti ， q8r8 
'dQ<df 1 ql *c8a , q8 , da<df' »d8a<df *ql , c8a , ci8r8 
, fb<dg , ql ， c8a ， q8, fb く dg ， ， f8b<dg'q1'c8a'q8*cgb<ce* 
, cl6gb<ce , rl6 , c2.gb<ce , 




拿 * I* 

I Dm | |Gm 
I : 'fa<cf»ql 


c 8 a 

c 8 a 


|C7 :|Gm C7 
q 8 丨 fa く cfu f 8 a<cf' 


IF 

'q 8 r 8 


da<df , qrc8a , q8*da<df 1 f d8a<df*ql ^Sa'qSrS 
fb<dg , pl , c8a*q8 , fb<d« ,1 f8h<dg'qTc8a 1 q8r8 
cgb<ce'ql'c8a 1 q8*cgb<ce 1, c8gb<ce'ql'c8a'q 
fb く dg ’ ’ f8b<dg ' ql *c8a 'q8 | ： * c8gb<ce * ： | ql * c8 ； 
Ir 2 


'q 8 r 8 : 
: |ql ， c 8 a ， q 8 . 


/I : F 

/Gm7 


/Gm7 


/Bb 

/Gm7 


I I Dm I I 

I IC7 | : | 

|:|: , fa<cf ， ql ， c 8 a’q 8 ， f.a<cf ， ql ， c 8 a , q 8 r 8 :| 

| : *da<df*ql*c 8 a ， q 8 ， d.a く df ， q 1 ， c 8 a ， q 8 r 8 : 
I : ' fb<dg'ql * 088 ^ 8 ' f.b<dg'ql 'cSa'qSrB : | 

|: , cgb<ce , ql , o8a'q8 , cgb<ce , 

, c 8 gb<ce , ql , c 8 a , q 8 'c 8 gb<ce , : | :| 


**B»* 
1C || 

:’ fb<dg 


IF 

8 r 8 


fb<dg , ql 1 083 ^ 8 * f.b<dg , ql , c 8 a , q 8 r 8 
ceg<ce'ql , c 8 a , q 8 , c.eg<ue'ql , c 8 Q , q 8 r 8 
eg<cf? ， ql ， c 8 a ， q 8 ， e.g<ce ， ql ， c 8 a ， q 8 r 8 

I , c8a , q8*d.a<df+ , ql , c8a , q8r8 ：| 
， q 8 ,f.a く cf'ql’c 
ql 1 c8a *,Iq8r8 


, da<df+ 

, fa<cf , ql , c 8 a 
’e- 2 .a く cf’ ， 4 ql , c 8 a , ,lq 


f q 8 r 8 


'fa<c 
/Gm7C7 F| 


t*Ct* 

|C IF Am ID | 

|C |C7 IF | 

Fb<df f ql , c8a , q8 , f.b<df*ql ， c8a ， q8r8 
ceg<ce 'ql *c8a' q8.'c. eg<ce r q 1 ' c8n ' q8r8 
fa<cf»ql'cSa'qBql»o8a*q8 1 eg<c+e'q1 1 c8a'q8q1 1 c8a*q8 
df+^l * 083 ^ 8 *d.a<df+ , ql , c 8 a , q 8 ql , c 8 a'q 8 


da<df+»ql» 083 ^ 8 *d.a<df+ , ql*c 8 a , q 8 q 
fb<dg» ql* c8a * q8'f.b<dg•ql'c8a * q8r8 
ceg<ce *ql ? c8a ' q8 1 c . eg<ce 1 ql 1 c8a ' q8r ： 


cgb<ce*ql 1 c8a'q8'c.gb<ce * q1 1 c8a 1 q8 
f'ql•c8a ， q8 ， f.a く cf ， ql ， c8a ， q8r8 


q 8 r 8 

8 r 8 


fb<dg ， , f 8 b<dg'ql , c 
fa 8 "l<cf' 


(P) 


Drums 

SD.BD&T 


306 ： 

307 ： 

308 ： 

309: 


313 ： 

314：/ 

315 ： 

316: 

317：/ 

318: 

319 ： 

320 ： 

321 : 

322：, 

323: 


crdcrddc t'4crbaadl6dl 


7 ， gci ， u+‘l: 


*gd*rrbragr 


trrc 

crrc 


* A 本* 

rrdr : 


本 * E3 本章 

crdcrrdr 


t*C** 
crrfr : 


crrcrdgf 

rul11 | : 4gu+<1 : | dd IGa lGg 


rdrrdbng 

crdbl 6 bl 6 aagr 


dd«lu-16dl6dl6udcrc 

Cymbals 

11) [K.Sign +f,+o,+g,+a] @ulO0 

o318c>u-32ffagfff ufu-32fTuau-32gf(*f 
ufu-32ffuau-32grrua gf<c2. 

♦拿 1** 

a!*0>| : 13 ufu-32fff 


c* 0 O>| 
a!* 0 >| 



♦ 傘 

7 ufu-32fft 


uagag 

uagu- 


f : I fii-32f Tu 
32fff : | rl< 


本零 fl 本傘 

a!*0>| : 7 ufu-32ffuagu-32fff : 

く a!*0>|:7ufu-32ffufu-32ffff：| 
r 2 rnr<c rl rl 


fuugu-32fufrrr 


87206112 Z95, 98,101, 103, 106,106, 103,103, 101，98 
I : r4P2fa<cfa<c>(nfc>a)4 r4Plfn<cdfa(fd>af)4 
I MP2gb く dgb<d>{bgd>b|4 r4Plcgb<egb<c>bg>：| 
r4P2gb<d>r4Pl{cegb}4 rl rl 

I : r^P2cfa<cfa< {c>afc} <1 >o2Pl >cfa<cfa 
r4P2dfa<dfa< (d>afd) 4> r4Pldfa<ciraf<i>a 
r4P2dgb<dgb< (d>bgd)4> r-lPldgb<d«b< |d>bgd) 4> 


| r4P2 | : cegb<cegbe >|HP1:|:| 
r4P2oegb<cegbe P3Z101(cegft)8g4. > 


|g<ce«Hb4 


*»C 本本 

(S71oB18vl lq.Jp2 f ffff fff 
I :24b: | | ： 8 a:| q 8 


rl rl rl rl 
1 と尻以外 は U13> 


と I 


@72 〇 6112 Z92, 95,98,100,103,103,101,101,99,96 r32 
I : r-lP2fa<cfa<c> lafc>a)-l r4Pl fa<cdfn| fd>ar M 
I i-lP2gb<dgb<d>{bgd>b}4 r4Pl(*gb<egb<c>bg> : I 
r4F , 2gb<d>r4Pl (cegb) 4 rl rl 
**A*» 

I : r-1P2ofa<cfa< {c>afc} 4 >a2Pl >cfa<cfa 
r4P2dfa<dfa<(d>afdj 4> r4Pldfa<drafd>a 


リスト 2 ミンキーモモ用カウンタ表示 


1:00002430 00000000 
5:00002430 00000000 
9 I 000021 F 0 00000000 
13：00002 1 F 0 00000000 


2:00002430 00000000 
6:00002430 00000000 
10 ： 000022 B0 00000000 
14：00002 1 F 0 00000000 


3:00002430 00000000 
7:00002430 00000000 
11:00002430 00000000 
15：00002 1 F 0 00000000 


4:00002430 00000000 
8:00002^130 00000000 
12：00002430 00000000 
16:00002370 000000 GO 


リスト3ファイナルファンタジー II メインテーマ 


. : .commei 
i ： U) (bO) 

3 ： 

1 : .adpcm_b 
5: 

5：/ 

r ： (@ 


nt ( F inal F anl.asy II]MainTheme Arrange Ver. by LYRE 


iata = rf 2 mLar. zpd 

AR JPR 2DR RR 1DL TL 
25,17, 0 ， 9 ， 0, 37 ， 
25 ， 10, 4, 9, 0, 44, 


RS 


MUL DTI DT2 AMR 
8 , 0 , 0 , 0 
6, l, 0, 0 


P m 


25.10, 0, 

13.10, 4, 
AL FB OM 


54, 


1DR 2DR 
16 ， 0, 


RR 1DL 

10 , 0 , 


TL 

33, 


RS 


た 


す 

し で 
ま 楽 


力、る 

入 V 

で"1¢ 
サ"%変 


セ 

P 

プ 


リし LT 
フカし 
ぅ)用 

\ > n. 

t orf 

とぃ字を 
父さ S ど 
x -下バな 
MK て^ 
Z し if 機 
は力 r の 
卜人 q 8 夕 

のば l r エ 
こむ ,, qT 
が後 


^ 「ANOTHER CG WORLD 」 のグラサンの人が女性だと初めて知りました。中しわけ 
ない。 長野大介 (20) 福岡県 


Oh!X LIVE in '95 Ql 











17 : 


29 , 


19：/ AL FB OM 

20 ： 4, 7,15) 

21： 

22：/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME Bass 

23: (« 3, 22, 8, 3,.1, 2, 32,1, 3, 3, 0, 0 

24: 221 01 8 ， 10 ， 0 ， 0 ， 01 1 ， 7 ， 0 ， 0 

25 ： 22, 0, 3, 2,1,15,1, 3, 7, 0, 0 

26: 221 0 1 8 ， 10 ， 21121 0 ， 2p 3 ， 0 ， 0 

27：/ AL FB OM 

28 ： 4, 7,15) 

29 ： 

30：/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME Harp 

31:(« A, 25,16,12, 8, 0, 35, 0, 2, 0, 0, 0 

32 ： 25,16,12, 8, 0, 5, 0, 1 ， 0, 0, 0 

33: 25,16,12, 8, 0, 26, 0, 2, 0, 0, 0 

34: 25 ， 16 ， 12 ， 8 ， 0 ， 0i 0 ， 1 ， 〇， 0 ， 〇 

35：/ A し FB OM 

36: 4 ， 7,15) 

37 ： 

38：/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME Horn 

39:(8 5, 13,12, 0, 9, 0, 35, 0, 2, 2, 0, 0 

40: 16 ， 12 ， 2 ， 12 ， 0» 10# 01 41 6 r 0 ， 0 

41: 16•121 2, 12, 0 ， 10 ， 0 1 4 ， 6 , 0 ， 0 

42: IB,12 ( 2 ， 12 ， 0 ， 10 ， 0• 4 ， 6 ， 0, 0 

AL FB OM 
44: 5, 7,15) 

-15 ： 

46:/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME PSG I 

47：(» 6, 31, 2, 2, 15, 0, 27 ， 0, 2, 3, 0, 0 

48: 18, A, 15, 0,10, 0,1, 7, 0, 0 

49 ： 31, 2, 2,15, 0, 48, 0, 4, 7, 0, 0 

50: 18 ， 4, 4,15, 0,15, 0 ， 1 ， 3 ， 0 ， 0 

51:/ AL FB OM 

52 ： 4, 7,15) 

53: 

54：/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME PSG II 

55:(0 7 ， 31* 0 ， 0» 15, 0» 27, 0 ， 2, 0 > 0 ， 0 

56: 31, 0, 0, 15, 0, 50, 0, 1 ， 0, 0, 0 

57: 311 0 ， 0 ， 15 ， 0 t 4 0, 0• 2 ， 0 ， 0 > 0 

58: 311 01 12 f 15, 01 4 ， 0 ， 1• 0 ， 0 ， 0 

59：/ AL FB OM 

60: 1, 7,15) 


1,1000 )(m5, 
,200)(mll, 


100) (ml 2,60 0) 


62 ： (ml, 1000) (m2, 1000) (m3, 1000) (m 
63 ： (ra7,1600)(m8,1600Mm9, 100) (ml0 
64 ： (m13,600)(ml4,600) 

65 ： (nFml,1)(aFm2,2)(aFm3,3)(aFml,4)(aFm5 f 5){aFm6,6) 
66 : (nFm7,7)(aFm8,8)(aAdpcm,9)(aAdpcm,10)(aAdpcm,11) 
67:( aAdpcm ， 12)(aAdpcm t l3)(aAdpcm,14) 

68： 

69: 

70：/-- 


口笛 & Horn 


71：/ 

72：/ 

73: (U> 

74 : tl02 
75: 〇 4 @6 v 
76 ： (t2) 

77 ： o<l «6 \ 

78 ： rl6.. 

79: 

80 ： (tl, 2 ) 

81 ： >a*7b*7<c*7d*7e*7f+*7g+*6 

: n2. 


2 @ql p318 K1 @k0 r8 
@ql p218 K1 ®klO r8 


く e.1>b2.e-l <c4>b4a4b.|g2e2 

f2*fa<ce4d4g4f4 il + 2 . >b<l <o2&L99e&l.96e&.t.93oftt90e> L102 


* fgu<c4 >b-4a4g + 4 


82: 

83 ： 

84 ： 

85 ： T2" 

86： 

87:(LI) 

88：tlOO 

89 ： Q&t98a&t96at9-lb< t92c&t90c&t 880186 dt84e&t82e&t80e&t78e&tr)0e4> 
90:t.l35 

91 ：〇 .« @1 vl5 @q2 p3 
92 ： «s6 @h40 e»m20 
93 ： 

94 ： (t2) 

95 : a4.b<c4.de2.> 

96 ：〇 4 @1 vl3 ftq2 p2 
97 : «sG «h-10 @m20 
9fl ： rI6.. 

99 ： 

100 ： (tl,2) 

101 ： [do] 

102 ： >n*7b*7<c*7d»7e*7f+*7«+*6 

103 ： n2. <e4>b2.e4 <c4 >b-la4 b1g2e2 f 2* fa く ce4d4g.1 f 1 d + 2.>b4<el> 

104 ： n2. <e4>b2.e4 <c4 >b4a4b<lg2e2 f 2* fga<c4 > b-4a4g + 4 al 
105 ： 

106 ： (tl) 

107 :r l 

lQ8 ： «5l4o3p2@m0vl3@k8 

109 ： rfarg2f2&_15r~15egeu2g2&_l5j?"15rar&_l5r _ 15f+af+g + »240&_l5g + 2 
110:®118o4p3@m20vl5®k0 
111 ： (loop] 

112： 

113:(12) 

114 ： r2.r32 

115 ： efil4o3pl@m0vl l@k7 
116 ： rcfcd2d2i_l5d~15>b<e>b<e2e2&_ 

2 

117:« 1180 *1p2@m20vl3@kl0r8.. 

118 ： [loop] 

119 ： 

120： 

121 ：/ - 

122：/ String 

123:/- 

124 ： (L3) 

125: o-1 ®2 vl2 @q2 p3 
I26:«al0 »m5 


-15ofc&_15c-15d+f + tHe*2-10&_l5e 


K1 «k6 r8 


22 

22 


22 

22 

22 

22 

23 

23 

23 

23 

23 

23 

236 

237 


(tl2) 

o<\ v9 p318 K1 ®f3 r8 

(t3,12) 
r4 

|:4 rlrlrlrl：| 

[do] 

elgla2f2e4>b<dc+4de f1a2g2b2u2g+2d2 

elgla2F2e4>b<dc + 4de fle-2e2el *5a4b-1 <c-1d4> 

<eld2 A c>b<cd2.>b4<d2c4>ub 

<cl>b2a2<el& 6e& 6e~7>e4f+4g+4 

[loop] 


o-l @2 vll @q2 p318 K1 @M r8 
@slO @m5 


(t!3 

o4 v 


p3 


(14,13) 

r4 


tdo] 

cldlf2c2>b2a4b<c+ dlf2e-2f+2e-2e2>b2< 

cldlf2c2>b2a4b<c + dl>b-2b2<cl rl 

~5<cl>b2.g4b2.g4a2a4s4 

ala2ff2bl& 6bt_6h _ 7>b4<d4d4 

Hoop] 


(t5) 

〇 3 @2 
9sl0 @ 


•12 @q2 pi18 


(tl4) 

〇 3 v9 p3 


K1 ®f3 r8 


rlrlrl 


(t 5 ， 1 り 
r4 
1:4 
[doj 

atbl<c2>a2g2e2 a 1 <d2>b-2<e-2>b2b2g + 2 
albl<t:2>a2fi2e2 al«2B + 2al _ 5a4b4 <o4d4 > 
<nlg2.d4g2.e4e2e4e-l> 

<fIf + 2d+2g+l&_6g+A 6g+ - 7>g + -lalb4 
tloopj 




/—— 
(16) 
ol ©3 


p3 


I : <1 rlrlrlrl : | 

[do] 

I : aH&_15n2'15<ae>gg&_l 
ff&_15 f2"15 く fc> eo& 


5g2~15<g8>&(< 
5e4~15aagl 


,>fi) 


II dd&_15d2-15<d>ub-b-&_15b-4-15b-b-&_15b-4 - 15 
bb*_15b2~15<e->e-ee&_15e4~15g+M+<e8>i(<e8>, 
: I 

dd&_15d2'15<d>ae-e-&_15e-2-15<e8>&(<e8,>e) 
an&_ lf»a2~15<ae>a<a>b<bc<c>o<e>> 

rf&_lf)f2"-15rgg&_15g2*15gf 

eo&_ir»o2-15<e>lma&_15a2 _ 15«4 
祕 15d2~15<d>Hd+d+^_I5d+2'15<d+>b 
eeft_l5e2*15<e>be8&(n8 r <p>)< e>f+ 4<f+>gt<g +> 
lloop 】 


/ Harp 

/— 

U7) 

〇 4 @7 vl2 q6 p2116 Ki @kl0 r8 
r418p3 

U8) 

o4 «7 v7 q6 p3116 Kl »kl2 r8rl6 
r418pl 

(t7,8) 

|:|:>a<efe : || : >g<efe：| | : > r<d 
I 1 >db<ce>ca<ce> >b<b<dr>>b-<<cdf 

>d+ab-<d+> >b< f+b<d+>«ab<ed>bg + e< | 
>db<ce>ca<ce>>b - <a<df> >b<nh<e>ab<ef> Tab<f>eab<de2 
@411 G 


I >e<ded>e<c+dc+ 



<c>ea<ce>e<aec>aec g>b<d 
fcfn<c>fa<cf>f<afc>afc e>b<egb 
d>a<dfudfa<d>a<fd>afd>a< |1 d>a 
e—>b く e _ g —lie—g —b<e — — く bg—e — > l)g— 


<d>d<gd>bgd>b< 

+ >e<ec+>aec+>a< 
dfa<e->b-<ge->b-ge->b-< 
e>b<eg+beg+b<e>b<g+ed>bg+e 



->b-<e-gb->b-<e-gbe<e>bg+ed>b< 

<c>ea<ce>e<aec>nec aoea<c>ea<ce>e< 


a<cefec>afec>a egb<degb<ded>bged>bg< 
gb<ded>bged>bg eab<ceab<cec>baec>ba< 


b<ded>bged>l 
<ceaec>a fee 
b<ded>baed>l 


>a f+ab<d+f+ab<d+f+d+>baf+d+>ba< 
ba cab<deab<e> f+ab<d>g+b<de> 


Oh!X 1995.3. 


►ああ，夜欺がキレイだ。赤，白，緑，靑，黄，オレンジ。さあ，あなたも機器のスイツ 
チを全部入れて部屋の明かりを消そう。 LED の夜贵が浮かび上がるぞ。 

渡辺久孝 (27) 大阪府 

























COMMENT 


(I) 
(B1) 


K t u d e ( 別れの曲） F .Chopin By T.Takahashl 


(ml,3000)(aMIDIl 
(m 2,300 0)(aMIDIl 
(m 3,300 0)(nMIDI1 
(m-1,3000) (aMIDIl 
(m 5,300 0)(nMIDI1 
(mfi, 3000 )(aMIDl1 


SET UP 


.ROLAND EXCLUSIVE $10,812=( $10,$00,$7F,$00 ) 
.SC55_V_RESERVE $10={ 24,0 ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0，0 


(tl,2,3,4,5) 

»I$41 .S10.S42 «F.100 @p64 
Y$42,96 


SoBtenute 


(tl,2,3,4 ( 5) 

IK.SION +c,+d,+f,+«] 

10 @1 q8 vl6 r32 

/ Piano1 
ItA) 

/ 1»1 

«u56o3b8 <e8«u60L16d@u62ef4& f z6<1,66,64,70«gfR-l& 
gz64,66,64,aag<c8.@u58>b agde@u66f4& 

/—— 1.2 

f7.68, 70,68, 74ggfe-l z66,68,70.72,74,76,78,80gaf gabga 


str_re).. pl6 
atr_lp.pi6 
st.r nl.pi6 
str «5.pcm 


282,90 ,82,88,80<c8>f4n + *2g* 10f& f8@u56a + *2g* 10f@u«18b4 
z56,58,60,64g8def4 & 

/ ———1.3 

fz66,68ggfg4 & rz 66,68,66,60,56aag<c8.>b @u52agde0u58f4& 
fz60(62)64,58K8fn4 z5R f r 62,b<cc>b@u66abga 
/- 1.4 

<doedcz78,82,86d>b+<c 

q7z64,70,76,82,88,92,96,10Oefdef«ef 

ci8z88,84,80 f 76g'l , 'fec Qu^cNedc)^ 

- 1.5 

b4<cz68,64 • 60>bae @u56g2& z40 ， 56,5.1 ， 52,50e4 く ede>b 
»u56 <dcd>gba + @u52<c8 

@u18>a+*2R#lOfaf*2K#10fz56,60,64,68<ede>b 
- 2.1 

@u72<dcd>gba+@u68 <c8 

z 60,58,56 >a+*2g»10fa+*2g*l0fz88 ,86,84 ， 82 く fefc 
@u84ede>a+<c>b+@u80<d8 

280 ， 76, 80,,76,80>b#2a»10gb*2a* 108288,86,84,82 ぐ fefc 
@u84ede>a+<c>b*@uB0<d8 
/---2.2 

256,5 4,,52,50,>b*2n*10gb*2a*10g 

260,62 ,70,78,R6b*2a»10gub @u88<n8.c>b8.«u56b 

<c!8.c!>b8.b q5z108,56,58,64,66,64,78,86<cq8e>b<cg ! beg ! 

— 2.3 

290,98, 102,110, m<ce>b<cg!q7zl08,10<1,96>g!fe 
q8@u88d8.dc8.@u56c d!8.d!c8.c 
q5zl 08,56,58,61 ,66,68,78,86dq8fcda<c> fa 
/ —— — 2 •A 

z 100 ,98, 102, 110<dfcd@ul14aq7>azl10,I06gf 
q7zl02,72,80,88,96,104,112,120e + q8d!cfe+a+a く d! 
q7cq8>cc!f!eag く c 
/———2•5 

q7zl02,72,76,8O,84 l 88,92,96c!q8>c!>b<edgg!<c! 

7.100,104 ,108,1 12,1 16,120,124>b<edgg! <c! >b@ul27<e 
q7dq8>bfr8>>bf r 
/———3.1 

rq6HZ120,L 24 b<c!@u127>bab<c! q5>bq8< <<d>brB>d>br 
rq6ab<c!>bab< f 


リスト 5 FF 2 用 PCM 作成パッチファイル 

zplk violae4J p. pl6 - f 8000,60,1 8t.r_rel.plfi 

zp] k -xO , 6 vi o Lae<1 Lp. pl6 str_lp. pl6 

zplk vioiae*lnt. pi6 -x0,1 str_lp. p 1G s tr_a.l.p 16 

zplk str_al.pl6 -xO ,1 str_rel .pi6 -T41124 ,65280 -v20 -a b t.r_c5 . pcm 
zpcnv FF2HTAR.CNF 


►小学校の体育館で書いています。1月19日，午後11時25分。そう，あの兵庳擀南部地震 
のため避_しています。電気のみの生活ってつらすぎます。パソコンのデータが大事なの 
でチェックしてフロッピーディスクに転送する予定です。同じ兵庫県の人たち，ともにが 
んばりましょう。 菅谷英明 (28) 兵庳県 


リスト6 FF 2 用カウンタ表示 


1 ： 00000C18 00001200 
5:00000 C48 00001200 
9 ： 00000C48 00000180 
13 ： 00O00C48 00001200 


2:00000042 00001200 
6 ： 00000C48 00001200 
1O ： 00000C48 000000 C0 
14:00000048 00001200 


3100000048 00001200 
7:00000018 00001200 
U: 00000048 00000180 


4 ： 00000C48 00001200 
8 ： 00000C60 00001200 
12 ： 00000C48 00001200 


リスト 7 別れの曲 


238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 


Adpcm Drum 


(t9) 

〇 2 v9 p318 k0 r8 
r4 

1:4 rlrlrlrl:| 
[do 】 

ccr2rcc4c4r2 
[loop] 


(tl0) 

o2 v9 p3116 kl r8 


254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
269 


1:4 rlrlrlrl :| 

[do) 

®v71a8_7f_7f_7f_7f_7f_7f_7a8~8r _ 8f~10a8'8f'8f 
[loop) 


o2 v9 p318 kO r8 
r4@rl 

1:4 rlrlrlrl :| 
tdo] 

r2e2r2e2 

[loop] 


(P) 


リスト 4 FF 2 用コンフイグファイル 


0 = slams.pcm, 

1=slams.pcm , 

v30 
v40, 

mO , dl 800 

20 

21 

22 

23 

24 

25 


2 = slama.pcm. 

v70, 

ml, dl80O 


. o2c 
. o2e 

_ 

snapk. 
slams. 

pcm 
>cm , 

m2, dl800 


.o2f+ 

= 

chi.pcm 



. o2a+ 

: 

oh 1.pcm 


26 


,o3f 


atr_c5 

pcm, 

p-12 

27 

28 


.o3f+ 

- 

atr_c5 

pcm, 

p-11 

29 


• o3g 

= 

str_c5 

pcm, 

p-10 

30 


.o3g + 

二 

atr_c5 

pcm, 

P-9 

31 


. o3a 

二 

air_c5 

pcm ( 

p-8 

32 


. o3a+ 

= 

atr_c5 

pcm, 

P-7 

33 


. o3b 

= 

str_c5 

pcm, 

p-6 

3/j 


.o4c 

= 

a tr c5 

pcm, 

P-5 

35 


. o4c+ 

= 

str c5 

pcm, 

p-4 

36 


. o4d 

= 

atr_c5 

pcm, 

P-3 

37 


. o4d+ 

= 

str_c5 

pcm, 

P-2 



o4e = 
〇 4 F = 
〇 4 f + = 
o4g = 
〇 4«+ = 
o4a = 
o4a+ = 
o4b = 
o5c = 
55c+ = 
o5d = 
o5d+ = 
o5e = 
o5f = 

erase ( 
erase 
erase : 


h tr c5.pcm, 
atr_c5.pcm 
atr_c5.pcm, 
at,r_c5. pcm, 
str_c5.pcm, 
str_c5.pcm, 
ai-r_c5.pcra, 
str_c5.pcm, 
Htr_c5.pcm, 
ntr_c5.pcm, 
a tr_c5.pcm, 
atr_c5.pcm, 
atr_c5.pcm, 
str c5.pcm, 


Pi 

p2 

P3 

p4 

p5 

P6 

P7 

p8 

P9 

pl0 

pll 

p!2 


901234 -5678901234 5 678901234567890123456 
3144-44-44-4-4^4555555555566666666667777777 


e 0 e e 
d d d d 

























77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
9A 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 
117 
l 18 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
HO 
1-11 
M2 
H3 
1*14 
1-15 
1，16 
H7 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
181 

185 

186 
187 


/ ———3.2 

q5fq8<br!d!gadc! fadd!gg!cc! fade!fgd!> b 
-3.3 

<f !gd!cg! fc! >b <f !gd!>b<f !fc!>a <dfc ! >b< f e>n+a 
/- 3.4 

<dd ! >j?g! <c>g ! <c>g ! 

<c!>fzl22,116,110,104, 98,92 <cl>f<c!>f<o!>f 
@u88br®u56>bj?ba@u«14 f 8& 

/———3.5 

f8@u56bgba@u6 1 f8&. f8@u56gffe@u6-1c8 

z56,,61edg@u56ffe@u64oR z56,66,56,52,56,40ed8ned8c 
/- —-4 .1 

7.36,44,36ed8ced8c @u36edededed edededc8d8 ^u5Be8dGf<l & 
/- —• 2 

f z58,60gg@u64 fg4& gz 58,60 ， 62 ,48aag<c8.©u52>b 
agde@u46ffz18,50,52,48ggfe4 
/ —- —4 • 3 

z46,50,54,58,56,58,60,62b<co>babga 
z64,68,72,74,78,80,82,84<deedcd>b+<c 
q77.6-1,70,76,82,88,92,96, lOOefdefgef 
/——-4. \ 

q87：88 , , 66,62 , fee @u56d4edc>g 

b4z52,18,64@u40<c>bae g4&gz48,44,40fec! 

/-— -<1 • 5 

! g2& ^<!&.gq7L8 fe>b q8<e 1 

/ Piano 2 
U2> 

/ —-1.1 

o4rfl L-lr«u62d& d 85566,70 d8e r2 r®u46L16cdcd 
- 1 •2 

cdcdr4 r2 r2 r4@u<18d4 z56,64e8r8d4& 

/- — 1.3 

d8@u68d8e4 r2 r4@u48cdcd cdodr4 7,58,60,62,64fgfgr i l 
/- 1 .‘1 

@u66b+ra+b+r4 q7z61,70,76,82,88,92,96, 100 
a+a+a+a+a + a+a+a+ q8@u88<e4r4 r.2 
/— — 1.5 

r2 r4.(9u40>gf r2 r2 r2 
/- —2.1 

r2 r2 r2 r2 r2 
/ — -2.2 

r2 rz86,78>ee8.ee8 r@u56ee8.ee8 q5@ul08<er4.. 

/ — — 2 • 3 

r<Tq7zl08, 104,96 eee q8z88,96>bff8 . ff8 
r®u56ff8.ffR q5@ul08 く fr4.. 

/- 2.4 

r4'q7zlH, 110, 106fff q6@u102e+r4.. r2 
/ —— 2.5 

r2 r2 r2 
/—— 3.1 

rq6fzl20,121ff@ul27ffff q5fr4.. rq6ffffff<e 
/ —3.2 

q5dr-l..r2 r2 
/ —— 3.3 

r2 r2 r2 

/- 3.4 

t2 rZ r2 
/———3•5 

r2 r2 r2 r4.q8@u44 > >g!8 
/ ——-4 •1 

z 36,44 f8r<lg!8 Su36f8r4. r2、8 r4«u44<E4 & 

/ — — A . 2 

d8d8e<1 r2 r^lodcd cdcdr , l 
—4.3 

,50,54,58fgfgr4 261,72,7-1b+ra+b+r*l 
q770, 76,82, 88,92,96,1O0a+a+a+n+a+a+a+a+ 

/——— 'l • 4 

q8ftu88<e1r4 r2 r2 r2 
/ — •I.5 

r2 rZ r2^8. rl 

/ Piano 3 
け .3} 

/- 1.1 

o3r8 @u-18L16Rbgbnbnb abahgbgb 
fi<e>b<e@u4 6da>b<d >b<e>«babab 
/ — -1.2 

nbabgbgb <d! 256,58 ,60,61,66,68,70edlecece 
@u56ceoe>b<e>b<e >a+<e>a+<e@u4 8>abab 
7.50,52,54gbg@u52babab 
/ —— 1.3 

abab@u58jE；bgb @u56g<e@u52>b<edn>b<d @u<18>b<e>gbabab 
ababgbgb z 58,60 ,62,64<d!ed!e@u66cece 
/- 1• 4 

fgfgez7G, 80,8-lSeg q7 7.6-1,70,76,82,88,92,96 ,lOOefdefgef 
q80u52gbgbg 250,48, 46bgb @u44dfdfeger 
/1 .5 

>b<d>b<dcz46,41, 42ecr @u*10>gbgb®u36gbgb 
g 4256,5 -1,52,50<gfgd @u56fefde8@u52gf 
@u4 8ededz56,60,64,68gfgd 
/— — 2 . I 

@u7 2feFde8@u68gf ©uS^lededzSa ,86,84,82agae 
@u84gfgef8@u80ag fefez88,86,84,82agae @u84gfgef8@u80ag 
/ —— — 2.2 

z54,,50, l 62,70,78 1 86fpfeCefg @u88a8.ag8.@u56g 
a8.ag8.g q5z108,56,58,64,66,74,78,86bq8<c>g!b<eg!ce 
/ —— — 2 • 3 

z 90,98,102, 110,1 14, 108,10-1,96b<c>g!b<eq7>>a+a + a + 
q8@u88b8.ba+8.@u56a+ b8.ba+8.a+ 
q5zl08,56,58,64,66,74 f 78,86<cq8d>a<cfadf 
/- —2.4 

z 90,9 8, 102,110, 11*1,, 110, 106<cd>a<cfq7>>b+b+b+ 
q6zl02 t 72,8O,88,96,104,112,120bq8gg!<c!>b<edg 
q7g!q8>g!fba+<dd!g! 

/——-2 • 5 

q7zl02,72,7f> ,80,84,88,92,96fq8>ff !a+a<U!cf 
zlO0, 104 ,108,112,116,120,124f!a+a<d!cfe+®ul27a+ 
q7bq8d>ar8>d>ar 
/- 3.1 

rq6<ezl20,124ee@ul27eeee q5dq8<adr8>adr rq6eeeeee<c! 


/- 3.2 

q5>bq8<<d!>gf!b<c!>fd a<c!> Ff!ba+ed a<c!>fdabf!d! 

/-—-3■3 

gaf!ea+add! gbf!d!gadc! fadd!gg!cc! 

/-—-3•4 

f f ! >ba+<e>a+<e>a+ •: ez 127,122 ， 116,110 ， 104,98,92 
>a+<e>a+<e>a<e>a @u88<dr@u56>d!ece@u44>a<e 
/---3•5 

>a<dd!ece>a<e >a<d>abgbg!b 
fbabRbglb fbz64,56,52,48,52,40g!bfbrb 
/- 4.1 

rz 36,44 bg!@u36bfbrb rbfbf く c>f く c >fafafbf8b8 ©u44gbgbnbab 
4•2 

ababgbgb g<e>b<eda>b<d >b<e>gbabab ababgbgb 
/——-4 • 3 

246,50 ,54,58,56,58,60,62<d!ed!ecece 
z64,68,72,74,78,80,82,84fgfgegeg 
q7z64,70,76,82,88,92,96,lOOefdefgef 
/———4 •A 

q8fiu48gbgbgz4 6,44, <12bgb @u40dfdfe«er 
>b<d>b<dcecr @u36>gbgba<c!>ar 
/ — — 4.5 

@u32gbgba<c!>ar @u28gbgbgbgb gbgbgL8bgr gl 

/ Piano 4 
itA) 

/ — —1.1 

o2r8 z64,56L16rb8brb8b rb8brb8b ®u56rb8brb8b rb8brb8b 
/ —-—1.2 

rb8brb8b rz58,62,66,70<e8ere8e rz64,56f8frf8f 
@u56rf8frz 46,44 f8f rz58,62>b8br@u64b8b 
/———1• 3 

rb8br®u58b8b r@u56b8br@u52b8b rb8br@u48b8b 
rb8brb8b rz66,64,62<e8ere8@u68e 
/—-—1• 4 

rgHgrz78,86g8g z64,70,76,82,88,92, 96,100 
， fa+' » fa+' ' fa+， ， f a+" fat* ， f a+ ，， fa+" fa +， 

@u72 , g2b , @u48fb>b<bcg>g<g 
/ — -1.5 

, 4 2<e>n<e @u40>b<e>e<e@u36>b<er>b& 
f b *1 < e 1 r 4 qrj@u48f<a+>f<b>fq8<<cz , 16,44 >ba+ 
zl8,46,44 >b< fbrr4 
/Z. 1 

q5@uf)6>f <a+>f<b>fq8<<cz54,52>ba+ >b<fbrr4 
q5@u8.1 >g <b+>g< <c> >gq8< <dz82,80c>b+ 

7.8-1,82,80cg<crr4 q5@u84 >>g<b+>g<<c> >gq8< <dc>b + 

/- 2.2 

z54,,50,,62,70,78,86cg<cq6>c>b< <d! > e>b 
rq8z 86,78 << ， ce ， ， tl! 8 . f ， ’ ci ! f ’ ， d ! 8e ， 
r@u56 ， c!e ， 'd!8.f!' 1 d!f! f M!8e* 
q5zl08,56,f 58,64 ,66,7 _1," 78,86 >’g! く c’q8b<eg! ceb<c 
/-— - 2.3 

z90,98,102,1 10,1 14 ,108,10-1,96>g!b<eg!cq7>ccc 
rqRz96,88 ， df ，， e8•g " eg " e8f ， 
r@u56 M!f' * 〇 8.^! ''eg!''e8f' 
q5zl08,56,58 f 64,66,74,78,86 , d>a , q8cfadf<cd 
/ ~ — 2.4 

z90,98,102,1 10,114,, 110,10B>a<cfadq7>ddd 
q6zl 02,72,80,88, 96,104 ， 112,120d!q8>ba + ngg!ff! 
q7eq8a+agg!ff!e 
/---2.5 

q7 z 102,72,7 6,80,8-1,88,92,96dq8ag«! ff!ed 
7.100,10-1,108,112, 116,120, 121d!cc! >ba+ag@ul27g! 
q7frBq8<<<bfr8>>b 
/ — — 3.1 

fq6 ， c!a’zl20,124>*b<b り a<<c ! ， 

@ul27'b<b'< , c!a , > , b<b , 'a<<c! » qfj ， b<h ， r 8q8< < < <d>ar8>d 
>aq6 ， c!a ， > ， b く b 1 ， a<<c! ” b<b ， < ， o!a ， > ， b く b ，， a<<f ， 

/ ~~~ 3.2 

q5'b<<f f q8<<b<f!d!>ga<dc! 

> fa<dd!>gg!<oc! > fa<dc!> fg<d!>b 
/- 3.3 

f!g<d!c>g!f<o!>b f!g<d!>bf!f<c!>a df<c!>bf!ea+a 
/—— 3.4 

dd!gg!cg!cg! c!zl27, 122,116,110, 104,98,92fc!fc!fc!f 
?;88,56,54,64 >brL8e>a<c ! 

/— —3.5 

z54,64 , , 58>b< (efe J q7>aq8<c ! z54,56,5<1,64 >b>b<eb& 
b>(b<c>b)q7<eq8b& @u56b(efe)q7>bq8@u52<b& 

/- — 4 •1 

bz 36,34 ,32,30{efejq7br8 r4.q8{fgf} 

>b4r-T8 L16rQu-14<b8brb8b 
/ --—'1• 2 

rb8brb8b rz58,62,62,58b8brb8b r@u44b8brb8b rb8brb8b 
/■* — 4.3 

r®u-18<e8ere8e r@u58g8grg8g z64,70,76,82,88,92,96,100 

» fa+ ’ ， fa+ ， 1 fa+ ，， fa+ " fa+ ，， fa+ ，， fa+ ，， fa+* 

/-4.4 

@u48 1 f?2b ' Qu40fb>b<bcg>g<g 
dg>g<g>a<e>e<e @u36>b<e>e<ec!e>e<e 
/- \ . 5 

Wu32>b<e>e<ec!e>e<e @u28>b<e>o<e>b<e>e<e 
>b<e>e<e>bLi8<e>eb& bl 

/ Piano 5 
(t5) 

/— — 1.1 

o2r8 @u56L4e>b b<e e>b <e>b 
-1.2 

b<e e@u64a @u56ab <c@u4 8>b e@u64 >b 
/- — 1.3 

h@u58<e z56 , 52e>b <e@u / 18>b b<e z 58,68 ea 
/———1. 4 

7.74,78g<o 7.6-1,70,76,82,88,92,96, 100 

LlB^e* ^ce* 're* 'ce' 'cie* 'ole 1 'cle* ^cle* »u72> , b2<e , r2 
-1.5 

r2 L<1 r . @u 3608& or r2 vZ 
/- —2.1 

r2 r2 r2 r2 r2 
2.2 

r2 @\i88a8 . L16eb8 .@u56e aft . eb8 . e 


64 Oh!X 1995.3. 


► 「描とコンピュータ J が100回目になるのですね。おめでと 
続けてほしいです。 


ございます。今後も連載を 
直江浩永 (34) 大阪府 


8901234567890123456789012345678901234-56 7 89012315678901234M567890123456 7 8901234-5678 9 0123456789ol23i 5678901234-5678 
88999999999 90000000000111111111122222222223333333333445555 5 55566666666667777777777888888888899999999 9 
11111丨丨11丨1122222222222 2.222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222 




299: q5zl08,56,58,6*1,6B f 74,78,86g!q8<g! <ce>b<cg ! b 

300：/ — 2.3 

301 : 5590,98 , 102, 110,114 , 108,104 ,96eg ! <ce>bq7> f f f 

302 ： r8.q8@u88>f<c8.@u56>f b8.f<c8.>f 

303 : q5z 108,56, 58,64,66,74,78,86aq8<a<dfcda<c 

304 : ハ -- 2.4 

305 ： 7.90,98, 102,110,.114, ,110,106>fa<dfcq7> >ggg 

306 ： q6zl02,72,8O,88,96,104,112,120gq8f!edd!cc!>b 

307 : q7a+q8<edd!cc!>ba+ 

308:/ —— 2.5 

309 ： q7zl02,7 2,76,80,8*1,88,92,96aq8<(ld!cc! >ba + a 

310 ： zlO0,104, 108,112,116,120, 124gg!ff!edd!@u127c 

311 ： q7>br8q8<<<<d>ar8>d 

312:/———3.1 

313 ： >aq6c!zlZO,124>ba@u127b<c!>ba 
314 ： q5br8q8< < < < f>br8> f >bq6c!>bab<c!>ba 
315：/- — 3.2 

316 ： q5bq8<<<d!gf!>b<c!fd >a<c!ff!>ba+<ed >a<c!fd>ab<f!d! 
317:/- 3.3 

318: >gb<f!e>a+R<dd! >gb<f!d!>ga<dc! >fa<dd!>gg!<cc! 

319:/- 3.4 

320: > f f ! ba+ea + ea+ ezl27, 122,116,110, 104,98,92a+ea'feaea 

321 : @u88>br 4 .. 

322 ： /---3.5 

323 : r2 r2 r2 r2 

321：/ - 1.1 

325 ： r2 r2 r2"8 L-1@u44e>b 
326:/—— 1.2 

327: b<e e>b <e>b b<e 

328：/- — 4.3 

329: @u-l8ea @u58g<c z64,70,76,82,88,92,9f5, 100 

330 : し 16 1 ce’ ’ce ’ ’ce’ ’ce•’c!e ’ ’c!e 1 ’c!e 11 c!e 1 

331：/ —-4.4 

332: ftu48> ， b2<e2 , r2 r2 r2 

333 ：/—— A . 5 

334: r2 r2 r2"8. »u28el 

335 ： 

336:/ Dumper & Tempo 
337: (t.6) 

33B ： r32 

339:/—— 1.1 

3.10: L16t30r8 t20@Dlrrt3O®D0rrt25@Dl rrrr 

341: t20r@D0@Dl rt25@D0rr@Dl rrrr t20rt25r@D0rr@I)1 rrrr 

3 ， 12: ftDOODl rr@D0rr@Dl rr@D0rr 

343：/- i.2 

34-I: t.20@D 1 rrr@D0rt25@Dl rrrr 

3-15 ： t.20@DO@Dlrt23rt26rt29rt32®D0@Dlrt35rt38rt3Or 

346 : t2O@DO@Dlrrt30rr@D0@Dlrrr@D0r t25@Dlrrt20r@D0r@Dlrrrr 

347 ： t250DO@Dlrr@D0rr@D1rrrr 

348 ： /—— 1.3 

34 9: L20@DO®D 1 rt.25rr@D0r@D 1 rrrr t20rrr®D0r@Dlt25rrrr 

350 ： @D0@I)1 rrr@D0rt20@D 1 rr@D0rr @Dlrt23rfiD0rt25r@Dl rrrr 

351: t20«D0@I)l rt23rt26rt29rt32«D0©Dl rt35rt29rr 

352 ： /—— 1.4 

353: t32@D0@Dlrt35rt38rt41r@D0@Dlrri32rr 

354 : t26®D0@Dlrt32rt38rt4 4r@D0(SDlt38rt32rt26rt20r 

355 ： @D0«Dlrrrrrrt23rt26r t20«D0«Dlrrrrt23@DOeDlrrr®D0r 


356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 


/———1.5 

L rrrr<5D0@D 1 rrfiDOrr t20@D 1 rrrrrrrr 
@D0@Dlrrrrt26@D0rt32rt38rt-11r 
t50@I)l rrrr@D0@D 1 rr®DC 7rt41 r 
t32@D1rrr@DGrt38rt4 4rt50rt56r 
/———2.1 

@D 1 rrrr@D0@Dl rrt47@D0rt<14r 1380D 1 rr@D0rrrt44rt50rt56r 
tB2@Dlrrrr@DO@Dlrrt47®D0rt44r t38@Dlrrr@D0rrt44rt5Ort56r 
t62eDlrrrr@D0«Dlrrt50@DOrt47r 
/ — — 2.2 

t38@Dlrrt50®D0rrt56@Dlrrt48@D0rt38r 

t56@D1rrrr@D0@D1rrr@D0r @D1rt4 8rrr@D0@D1rrt44r@D0t32r 
t20@Dlrt.80rrtl00rrrrr 
/—— — 2 • 3 

rrrt9Ort80@DOrL56rrt50r t56@D1rrrr@D0@Dlrrr@D0r 
@D1rt48rrr@D0@D1rrr@D0r t20@Dlrt80rrt100rrrrr 
—2•4 

rrrL8Ort5O@D0rt70rrr L80@D1rt90rrr@D0@Dlrr@D0@Dlrt70r 
t60@D0@Dlrt90rrr@D0@Dlrr@D0@Dlrt70r 
—2•5 

t60»D0»Dlrt90rrr@D0@Dlrr@D0«Dlrr 
@D0@D1rr@DO@Ulrrt8O@DO@DlrL7Ort6O@D0@Dlrt5Or 
t30@00@Dlrt95rrrrrrr 
/———3.I 

®DOrt8Orrl70rrt60rrt4Gr t20ftD1rt95rrrrrrr 
t7O@D0rrrt60rrt50rt40rt25r 
/~—**3 ■ 2 

t20@DlrL7Ort80rt90rr@DO@Dlrrr rrr©D0®D1rr@D0®Dlrr@D0@Dlr 
rrrrr@D0@Dlrrr 
—3.3 

rrr@D0@Dlrr@D0@Dlrr@D0@Dlr rrrrr@D0@Dirrr 
rrr@D0@Dlrr@D0@D1rr@D0@Dlr 
/——— 3.4 

r@D0@D1rr@D0@D1rrrr@D0@Dlr 

t8Ort7O@D0«Dlrt60rt50rt-1Or@D0@Dlrt30r@DO@Dlr 
t2Or@D0rt50rrrrt30@Dlrt40r 
-3.5 

@D0rt50rrrrrt<1O@Dl rr t38@D0rrrrrr@Dlrr 
t35@D0rrrrrr@Dlrr t32@D0rrrrrr@Dlrr 
—4.1 

t29@D0rrrrrrrr t26rrrrrrrr t23rrrrrt20rt30rrt2Orr 
@D1rrt30@DOrrt25@D1rrrr 
/———4.2 

t20rL25WD0@D1rrftDOrftDlrrrr rrrt20@D0r@Dlrrrr 
t25ei)0«nirr@DOrr@Dl rr@D0rr t20@Dlrt25rrt20@D0rt25@IH rrrr 
/———4•3 

t20eDO@Dlrt25rt30rt35r@D0@Dlrrt25rt2Or 
@D0@Dlrt.30rb4Orrt35@DO@Dlrrt3Ort25r 
tZO@DO@Dlrt30rt4Ort50rL4OSD0@Dlrrt30rt24r 
/—— 4.4 

@D0@D1rrrrrrrr ®D0@D1rrrr@D0@D1rr@D0rr 
@D1rrrr@D0@DlrrftDOrr @Dlrrrr@DO@Dlrr@D0rr 
-4.5 

t22@D1rrrr@D0@DlrrQDOrr t21@D1rrrrrrrr 
t20rrrrrt34rrt30@DOrrt2Orr ®D1rrrrrrrrrrrrrrrr@D0 


412:(p) 


リスト日別れの曲用カウンタ表示 


1 ： 000O1D9A 00000000 
5 ： O0OO1D9A 00000000 


2I00001D9A 00000000 
6 ： 00O01D9A 00000000 


3 ： 00001D9A 00000000 4 ： 0O001D9A 00000000 


リスト 9 ルガール総統の戦争 


日本音楽著作権協会（出)許諾第9472960 -40 1号 


1: 

/ YAMA Ruga.ZMS 


35 

(t7) 

@35 

@v97 @ul17 @p64 

@E3O,0 


2 ： .comment 宇宙戦艦ヤマト 

完桔棋〜ルガール総統の戦争 〜 for SC5 

36 


r8 x$^0,$L7,$32, 

$13,$0E,$30, 

$54,$0E r2 


by 

Ynsaka 


37 

(t.8) 

«74 

r8 @v91 @u 117 @p25 r-1 

®E 78,61 r4 


3 



38 

(t.9) 

r8 @62 @v90 «ul05 @p95 r-J 

@E 40,4 5 r4 


4 

(i) 


39 

(tlO) 

rl6 

«vl10 @ul27 

«p64 @E127, 

0 x$4O,$lO,$15 l S01 @33rl6 

5 

(ml,25OO)(aMidi0-l,l) 

/ 宇宙截腊ャマト • 完結辋 

<10 

/ 


Volume 

Panpot 

Rev-depth 


6 

(m 2,250 0)(aMidi05,2) 

/ 



r32 

0Y 26,48 ,90 

@Y 28 ， 18 ,97 

@Y29, 48,53 

/H T 

7 

(m 3,2500 MaMidi02,3) 

/ r ルガール総統の板争 j 

M 


r32 

®Y26, 45,90 

@Y 28,45151 

@Y29,15,53 

/M T 

8 

(m 5,250 0)(aMidi03,5) 

/ 

43 


r32 

@Y26,41,90 

@Y28 r 41,51 

@Y29,11,53 

/L-T 

9 

(mG,2500)(aMidi06,6) 

/ 作曲 宮川 泰 

44 


r32 

26,38,69 

@Y28, 38,64 

@Y29,38,16 

/SD 

10 

(m 7,2500 )(aMidi07,7) 

/ 

-15 


r32 

«Y26 r 36,66 

@Y28,36,64 

®Y29,36,16 

/BD 

11 

(m 8,250 0)(aMidi08,8) 

/ 参考 C D 

46 


r32 

26,42,82 

®Y 28,42 ,68 

QY29,42,37 

/C Hatl 

12 

(m 9,2500 MaMidi09,9) 

/宇宙钱鑑ャマト B est Collection 

M 


r32 

6Y26.44,82 

@Y28,44,68 

@Y29,4.1,37 

/C_Hat2 

13 

(ml 0,250 0>(aMidilO,10) 

/ 

48 


r32 

6Y26,46,82 

@Y28,46,60 

@Y29, 46,37 

r4 /0_Hat 

14 

(mll ， 250O)(aMidilO ， ll) 

/MIDI MODULE Roland SC-55 

49 

(til) 

r8 

r 202116 




15 

(ml 2,2500 )(aMidiLI,12) 

/ 

50 

(tl2) 

r8 

x$40,$lA,$15,$02 rl6 @49 

(SvllO ©ul27 

rl6 @p64 0E127, 

16 

(ml 5,2500 )(aMidiOl,15) 

/ 

51 


r 16 

@Y26, 57,82 

@Y28, 57,93 

@Y29,57,80 

/Con Cym2 (o3a) 

17 

(ml 6,2500 )(aMidil2 r 16) 

/ 

52 


rl6 

«Y26,38, 100 

@Y28,38,64 

@Y29,38,61 

/ConISD(o2d) 

18 



53 


rl6 

ftY 26,40 ,96 

@Y 28,40 ,6-1 

@Y29,40,64 

r8©Y24,40,63 

19 

.roland_exclusive 16 ,$<12 

= {$<10,$00,$7F t $00) 

54 


r 16 

26,54 r 40 

«Y2R, 5<1, 100 

@Y29,54,62 

/Tamb (o3T+) 


20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 

31 

32 

33 

34 


ac55_reverb $ I0= ( $04,$03,$03,100,74, $00,50} 

.Bc55_chorus $ 10= ( $03, $00 , $40 , $08 , $-1 0 , $03 , $ 10 , $35 J 
.ac55_v_reserve $10={0,2,3,4,2,2,1,2,2,2,3,1,0,0,0,0} /SC-55 
/.sc55_v_reserve $10= {1,2,3,-1,3,3,1,2,2,3,3,1,0,0,0,0J /55mKI l 
• ac55_Print $ 10 = "FINAL-YAMATO" 

(tl,2,3,5,6,7,8,9) r4 @1 $41,$ 10 , $<1 2 @G12 
(L10,11,12,15,16) r4 @I$41,$ 10 r $42 QG1Z 


/B0 

\t\> r8 @vl00 @ul23 ®pl8 

(t2) «11 r8 «v90 @ul07 @p23 

(t3) r8 ®48 @p64 

(t5) r8 @62 8vl07 Sul10 @pl0O 

(t6) @58 r8 @vl0t @ul00 @p44 


r4 @E 70,50 r4 LM8 
r4 ®E 65,23 r4 
r4 @E 55,40 r4 
r4 @E 50,45 @C7 r4 
r4 ®E 60,60 QC7 r4 


(tl5) 

(tl6) 

/B1 
(tl,2 
(tl0, 


r8 058 @vl07 »ul27 @pl5 ®M2«S4@H12 r4 @C7 @E 85,75 rl 
r8 @62 SvlOO «ul10 @plO0 r2 


， 3,5,6,7,8, 9) I: 
11,12,15,16) | ： 


/B2 tINTJ-1 

(tl) o6116®Yl,99,59q6ab-agfgg+gf+ff+fee-ee-d cVc>bb-q5ao-Sg-f 
ee-dd-c>q4 - 2bb- _ 3Ha-"2gg-fee-dd-c>bb-q3aa-gU+8g-U-8 
{ 12) 〇 51 16@Y1,99,59q6ab-aK+gg+gf+ff+fee-ee-d c+c>bb-q5aa-gg-f 
ee-dd-c>q4 _ 2bb- ~3aa- - 2gg-fee-dd-c>bb-q3aa-gU+8g-U-8 
{t3) 02116 q3@ul10@vl00a 

(@v80@u50a@u55aQu50aZ55,50aaaaaaaa~5aaaaaaa}*180 
(Z55 , 60aaaaaauaaZ65,70aaaaaaaaaaa)1 


:の時期に MPU 特集はなんだかとても意味深。重大発表があるのか？ 

伴武士 (24) 千葉恥 


Oh!X LIVE in *95 65 









(Z75,80aaaaaZ85,90aaaaaZ95 , 
(t5,6,8,9,11,15,16) rl rl rl r<! 
(t7,10,12) rl rl rl 


1OOaaaaaa~aaar)1 @ul27@E34,84 


/B3 lINTJ-2 

(tl)_7q8@Yl, 99,61 @19M2@S2®M380_10a-U. | : 15_2a32 &： |_a32rl ~42r-l 
»M0o5q5| : (b-b-b-}4 : |b-8r8[b-b-b-)4 b-8r8r2 
(t2) _7q8«Yl ,99,64@58@B819l©ul27@vl0O@p90o0a«l&. 
a2&a8.ra4& a2&n8r8a1 aRr8®B0r:2 

(t3) @ul20@vll0o3| ： 3d8>a8:|a4 | : a4(aau|4 : | a4<@ul10dd>n8<dd>a8 
(L5) o4 - 7'b-8.b<b- 'q8_15| ： 7o5 ' c+2-ld<cf '&> 1 b-24b<b-' : |rM4 
@ut25Qvlllo4eq3|:6'b-l2<b-' : I'b-8<b-»r8I ： 3 1 b-12<b-'：I 
, b-8<b- , r8r2 

(t6) o3 _ 7 r b8.b- ， q7|:7o4*d24c+ , &> ， b24b- ，： ®v 10103 ftq2 
I ； 6 , b-12<b-' : | ， b-8 く b- ， r8| ： 3 , b-12<b-' : I , b-8<b- , r8r2 

( 17) ol18a2...r16 a2..r a4arr2 

(18) rl r2.q5o6|:3'fI2b-' : | 1 f8h-'r8r2 

(t9) ®Y1, 100, 114@vlOO@ul0Oo5 , b-8.b'&QB1366 , b-24b , &|:6@B0 

, b-24b , _2O@ni366'b-24b , &~20:|_ 20 @B 1 366 ， b-24b• 

@v0«B0r*4<1 rl r2. 

(110 ) o2c4r2. c-1 r2 . rl 

(tl1,15,16) r2. rl rl 

(tl2) o3n4r2. a<lr2. rl[K.STGN +f, J 


r2@41@E 55,8 0r2 
@45 


/B4 [INT]-3 

(tl) o3@E 90,60 @q2 | : r2@v 103a_8b-ab-ai-8 . | rl：I 
1 12) #49@pJ04@u100@v85o2q8| : r2ab-ab-ar8. rl : I 
(t3) rl rl rl @E58,rl@ulI0fiv65 
(t5,6,8,11,16) rl rl rl rl 
(t7)116 201: r2ar8.ar8. rl ： I _ 20 

(t9) rl @Y1, 100,64 rl e74@v90@u105®p30»E78,15r1 rl 
(tlO) rl rl rl r2o3116@u120cc@v75c8«v107>aa@v80@B25OOfr@D0 
(U2) 02124 @v60d@v22| : 1led:|e |:18de:| | : ~2ded ~ede：| I ： 3~3ded 
I~ede : | - 5ede "ded "ede 

(tl5) o3eL2@qir+gg+a*42<eff+g*18r8r2 >f+ggta*18<eff+g»54>r16 |： 
fgg+a*18<eff+g*18> : | I'+* 3g» 3g +13a» 39 <e* 3 f * 3f+ * 3« 119r* 116 
>f+gg+a»18<c*3f*4f+*3g#38t | ： 15_2g32i ： |_g32 

/D5 IINTJ-4 

(tl)©ull0@v70@p45@Yl, 99,5803 q5| ： 4defg agfe defgagfe：| 

(t2) @E 55,900 ul l 5@v82@p30q<1o-1@Yl ,99,591 ： 4defg agfe defgagfe ： I 
(t3) o3| ： 4Ud4r8>U-10aa<Ud-1r8>U-lOaa ： | 

(t5) rl rl rl @E118,53r2@Y1,99,6O0Y1, 100,90 r*95 
(»6) rl rl rl 卵 95,80 rl 

(t7) @v103o2q8dr4r>nr<drr4>ar <| ： 3drr4>ar<drr4>ar : I 
(t8,9,16) rl rl rl rl 
(tlO) @v!00 Qul 200214 | ： 4cdcd：| 

(til) IK.SIGN +f,+g,-b] 

Z 100 ,60,65,70,,60,85,60,70,,60,90,70,60,,70 
| ： 4fffg ffff gfff fr|gf：|fb 

(t12) «vl 00031161: Z90,120a*0&f8@u9Off|| ： 3@u120f8@u90ff : | : I 
I : «ul20f8eu90ff：ISuDOffff | ： 7@ul20r8@u9Gff:|@u90ffff 
(t15) rl @v97rl o3@q1r16f+«g+a»42<e*3f*3f+*3g*123 

r*I2>f+gg+a*42<eff+q6g#42>q8f+gg+atl8<e*3f#3f+*3g*5l 


/D6 [A]-t 

(tl) @v63| : defgagfe ： | 


， d<d*'e く e 1 ， f<f "g<g ，， a く a ， , g<g , 'f<f* 


8 
9 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
e く e ’ ： | 

27 : (t2 ) @v75o4 | : defgagfe ^； I ~3q4 | : 4o4b-<cdefedc : I | : o4ab<cde-dc>b ： 
28 ： (t3) o3d4r4r2 rl rl rl 

29:(t5) @u 112@v 10l@pl 0504116 q6a8r<q5U-lldUq6d8rq5U-12c+q6Uc+8rq5U 
I0cq6Uc8r>q5U-10b- q6Ub-8r<q5U-l0fq8 lJf«L_80f&| :9~20f &： | f&f 1 

30 " 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
•10 


(t6 ) @p20rl r2 .@ul 15@v 105o.1116q6d8rq5a- 

q8n-2&| ： 7_3a-4:|_3a- r 2662 @ul10@v87@pl15r2 
(t7) o2dr4r>ar<drr4>fr | : b-rr4frb-rr4Ifr:I<dr grr4drgrr4 >b-r 
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, r4r , b-<f , r , a<e , r/1r , b-<r , r 
’t»<e ， r8. 'b-4<f * 1 a<e* r * n<e ' r8 . @4 5®v 10 
q6o5 | : ar<l rb-r 

@u100ar8.r8arar4"16ar ar8.Z60,65(a 
U+101:'a<ea'r4r , b-<fb- , r：| , a<ea'r8. , b-4<fb - t 'q 
, a<ea , r8.@vl07@ul10®p10O8E5O,41, 100,64 r8 
I : , a<ea , r4r , b-<fb- , r ： I , a<ea , r8. , b--l<fb-' ， a<ea ， 
, a<ea , r8.@vl01®ul00@p4«l@E60 f 60r8 
I : nr4rb-r：| ar8.b-4arar8.@v97®u117@H30,0r8 
"15| : 'ea'r-lrM'b -^： | ， ea ， r8 . ， f 4 b- ，， ea ， r' ea ， r8 • 

®v 910 ul17®p25@E 7 8,611 -8 

6arnr8.@62@v90@ulO5@p95«E4O, 
I10@ul27 

(til) rl «ul10r4br8@u50fbrbfr4 
(11 2 ) ar.8 . Har8 . t.<! nr2. . .@vl07@ul27 
(t-15 ) qGr8auar4 raaar4 r ti4a8r8n8q6urar8. @A 
<avl07@ul27@M2@S.l@lll2®M0(?pl5@E85,7 5r8 
(tlG) rl 卵 90 ， 10 rl 

/B22 B2 へ戻る 

(1.1,2,3,5,6,7,8,9) ：| 

(tlO,II,12,15,16) ：| 

/B23 SC-33 では、匕 5 の 1127 @97 を 10 @62 に変更して下さい 
(tl)»49@ul00«v 700516 q6| ： 3de-eff+|g ： |q8g& gl 
(t2) ©59@p8O@ul0O@v8O16q6|:3o4dc+c>bb-|a:|o3q8a& al 
(t3) Qul0016q4| ： 3o3dc+c>bb*|a:|@v115@u50al16 
Z55.6 
1127® 


t5) 


,60aauaZ65,70aaaaZ75,80,85,90,95,100,105, 110 
7«97@u 1ll3@v 1 250516 q6 | :3.df’ ， e-f+’ ， eg ，， f g+ 1 ， f 


1l _ 10，g 

， *c4<c + 


k:I•gl6b_ , 


lGb- 1 

c<c ， > ， b く b ，， b- く b -， 


q ⑽ ul20 ， gb-，& ， g 仆 -，&|: 

(16) @ull0@vl0516q6| ： 3o2 , d<d 
q8ol , a<a , & ’al く a ， 

(L7) o2 _ l016q6| ： 3o2dc+c>bb-|a ： |olq8a& al 
(18) @ul02@v 950616 qB| ： 3de-eff+|g ： |q8g& gl 
(t9) @62@ull0@v9516q6| ： 3o4dc+c>bb-|a ： |o3q8a& al 
(UOJ 1602 @ulOO| :3cccccc: | rl 

(til) rl rl rl Z40,,55,,60,65,70,75,80,85,90,95116 |： 
©ulOObbbb 

(L12) 16q2@u 85031 :3aaauaa：| r2.@Y28,57,64r8.@u90a16 
(tl5) rl rl rl rl 

(tl6) @B-65@ul10@v 950416 q6| ： 3 f df 11 e-f+'»eR* 1 fg+ 1 1 f+ a 
q8.gb- ， & ， g4b-，&| :ll-10 ， gl6b-，&: | 4161 )-， 

(P) 


リスト 10 宇宙戦艦ヤマト用カウンタ表示 


1:00005 1A8 00000000 
6 ： 000051A8 00000000 
10:00005 1A8 00000000 
16 ： 00005 1A8 00000000 


2 ： O0OO51A8 00000000 
7 ： 0O0051A8 00000000 
111000051 A8 00000000 


3: _051 A8 00000000 
8:000051 A8 00000000 
12 ： 00005 1A8 00000000 


5 ： OO0051A8 00000000 
9 ： 000051A8 00000000 
15 ： 000051A8 00000000 


リスト ii おまけ 


1：/ YAMA_KEI.ZMS 

2 : .comment ヤマト戦閊の ¢5 内贄箝 & ? {SC-5S 対応 > 
3: 


( 〇 125} 

(ml, lOOOMaMidiOl , I 
(m2, 1000) (aMidi02 ,： 
(m3, 1000) (aMidi03 ,； 
(m-l, 1000) (aMidi04 
(m5, 1000) (aMidiOS,! 
(m6, 1000) (aMidi06,( 


"このデータは 
"聴いて下さい 


«. 閊 B5 の曲とミツクスして 
( これだけで枝かないでね 


2 : . x-oiand exclusive 16,$42 = | $‘U) , $00 , $7F, $00 J 
3 ： .3c5r し reverb $ 10={$04,$03,$07,100,74,$00,50} 

•l ： . sc55_chorus $ 10= { S03 , $00 , $•! 0 , $08 , $4 0 , $03 r $ 10,00 J 
5 : • sc5 5_v_reaerve $10=(6,6 ( -1,4,2,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0) 


ul27 r4 


17:(tl,2,3,4,5,6) ®I$41 
18 ： ( tl,2) @G7 @>EO,20 I 

19 ： ( L3 ) «C]6 @E61,30 

20 : (⑷ @G12 @EO,-10 

21:(15,6) @G7 @E0,20 @110 @vl20 

22: »Y1,33,85 r*<16 

23:(11) [DOJ @D0,8191,16o4 , ce<ce'♦190&»ee<ce , *l r2r*9l [LOOP] 
24 ： (12) [DO] r2r*94@B0,8l91,16o4 * ce<ce ' < I 90& 1 ce<ce » *-J )LOOP) 
25 ： (L3) [DO] @B0 ， 8191 ， 16()‘l ， c2.e，rM [LOOP] 

26:(11 ) [DOJ 〇 6|: 16u-50'e-l6e , u , bl6<c , : I[LOOP] 

27: U 5) [DO] @>B0,819l ,16o3 ' cu * * I90«r. 1 ce ' < 1 r2r *94 
28 ： ( L6) ( DOJ r2r*94@>B0,H 
29 ： 

30 ： (p) 


$10,*12 Y11,64 @p64 
@20 @vl00 r‘l @Y1,32,80 @Y1,33,85 

@61 ®v95 r4 @Y1,32,80 r4 
@80 @vll0 r4 @Vl, 33,100 r4 

@V1,99,68 @Y1 ,32,74 


3 ， c «;， * 190A f ce ' *1i-2r*94 t L.OOr 1 
31, lBo3'oe'*190& , ce , *4 [LOOP] 


L ； -. IJ スト 12 おまけ用カウンタ表示 


1:00000090 00000180 
5:0000008 E 00000180 


2:00000090 00000180 
6:0000008 E 00000180 


3:00000090 000000 C0 


4:00000090 00000180 


► PowerPC 620 や SH 2 よりも MC 68060のほうがいい〜。でも，080は出ないんだろうな。 

中上匠 (18) 千葉 m 
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(善)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



#フアルコムスペシャル BOX’95 
CD:KICA-9023~5 7,400円(税込） 

キング レコード 発売中 

毎年恒例の3枚組のファルコムのお祭り 
CD 。 DISCI が CD ドラマ風のザナドウ， 
DISC 2 が英雄伝説 III 才ーケストラアレンジ 
バー ジョン， DISC 3 がイース IV 。 

今回特におすすめしたいのが DISC 2 だ。 
才ー ケストラ アレンジ という企画自体はあ 
りがちなのだが完成度がそんじよそこらの 
ものとは違う。映画音楽を思わせる壮大な 
ものから，ボストンポップス（オーケストラ 
で軽音楽を演奏する楽団）を彷彿させる 
JAZZY なものまでバラ エティ に富んだ内 
容， アレンジ ヤーの天才ぶりが至る！：ころ 
に垣間見られる。メロディなども大変美し 
く，ゲームを知らなくても十分楽しめる CD 
だ。私もゲームはよく知らな 、の だがこの 
CD は実に楽し〈聴くことができた。交響曲 
フアンにはぜひ聴いてもらいたい。はたし 
てこれは打ち込み曲なのだろうか。「演奏： 
JDK エレクトリック オーケストラ j とある 
から打ち込みなのだとは思うが。 

おすすめ度 8 ( DISC 2 は 10) 

•ポリスノーッ/コナミ 矩形波倶楽部 
CD:KICA-7653 2,800円（税込） 

キング レコード 発売中 

私が昨年プレイしたゲームのなかでもっ 
t も印象に残って いる ゲームだ。完成され 
たストーリー，アニメや映画では絶対味わ 
えないインタラクティブな演出の数々 。 CD 
- ROM の容量にモノをいわせた大量の音響 
演出（リアルな効果音/環境音，声優起用に 
よる映画さながらの台詞まわし）も，ほかの 
CD - ROM ゲームのそれと比べると突出し 
た完成度。 

今回発売され た CD はゲーム 中に使用さ 
れた BGM のオリジナルを全曲収録したも 
の。アドベンチャーゲームというジャンル 

の性質上，音楽も情景描写系の 「 BGM 」 が 
多い。だが，さすが難波の吟遊詩人矩形波 
倶楽部。どの曲も文句なしにカッコイイ。 
フュージョンやムード音楽系の曲は，いつ 
もの ， CD t —緒に歌いたくなってしまうよ 
うな痺れるメ ロデイ アスなあのパターン。 

ところで演奏はどうも SC -88 くさ! ■. „ 

おすすめ度 10 


參リ ツジレーザー 

/ namco サンプリングマスターズ 
CD : VICL - 15038 1,500円 （税込） 

ビクターエンタテインメント 2/22発売 

今回発売されたのは 「リツジ レーサー 2 j 
アレンジパ、ージョン +£?の アルバム。アレ 
ンジバ ー ジョンとはリツ ジレーサー /リツ 
ジレー サ ー2 の LD (ビデオ）に収録され てい 
た5曲のこと。そして今回の CD のための4 
曲の書き下ろし曲が 「+ aj 。 レーザー デイ 
スクの曲ということで CD のタイトルは「リ 
ツジ『レーザー』 j 。 

音楽を聴く場合にはやはり聴く側にそれ 
を受け止める器（センス？）が要求されると 
思う。そしてそのあたりが「好み」という 
ものに繫がっていくのだろう。というのも， 
以前の私ならばこのたぐいの音楽（デステ 
タノ？）はまるっきしダメだったのだが，最 
近 PlayStation で「リツジレーサー」をプレ 
イするようになってから，ちょっとだけわ 
かるようになってき f このすご。 

確かに 1 ノツ ジレーサー という暴力的なス 
ピー ドとのスリリングな駆け引きを楽しむ 
ゲームに はこういう凄まじいまでの音の嵐 
の音楽がよく似合っている。むしろこれし 
かないという気までする。そういうわけで, 
ゲームを やっているうちに「曲が ゲームに 
ハマってるなあ」と感心してこれが気持ち 
よく聞こえてきて，いつのまにか「イイ」 
t 思えるようになってしまったのだ。で， 
この CD も「イイ」のだが万人向けではな 
い。これだけはいえる。 

おすすめ度 8 

•ツインビー PARADISE2 Vol.3 
CD:KICA-7655 2,800円（税込） 

キングレコード 2/22発売 



ポリスノーツ 


感動の最終回で惜しまれつつ幕を閉じた 
「ラジオドラ マ 版ツイン ビー」 の パー ト2が 
昨年秋からオンエアされていた（文化放送 
系列)。もちろんその番組を収録したこの 
CD シリーズも発売されていて，いつのまに 
かもう Vol .3 になっている。 VoI . l ~3 まで聴 
いた感じでは毎回 CD 1 枚で話が完結する構 
成で，さらに CD 終盤にはイメージソング& 
出演声優さんたちのフリ ー トーク（サイコ 
ロトーク！？）のおまけが収録されている。 

今回のドラマは國府田マリ子扮するマド 
力が海底文明と接触する SF ちっくなお話。 
おまけのほうも國府田マリ子がメインだ。 

おすすめ度 7 

♦ぽつぶるメイルパラダイス2 

CD:KICA-1 156 3,000円(税込） 

キングレコード 2/22発売 

ツイン ビーに 負けじとフアル コムのコミ 
カル ARPG の「ぽつぶるメイル」もドラマ 
に。こちらはラジオ放送の収録ではな 〈 CD 
のための録り下ろし作品だ。ドラマは3部構 
成で前回同様 CD 1 枚で完結。ドラマの合間 
合間に同 ゲームの BGM のアレンジ バージ 
ョンが収録されている（全5曲/内ボーカル1 
曲/カラオケ1曲)。 

賞金首を追って雪山へ入ったメイルは遭 
難そのうえ雪崩にあってしまう。そして無 
一文で麓の温泉宿に泊まるが……という感 
じのゲーム本編とはあまり関係のないナン 
センスドタパ、タコメデイ。 

ところで出演している声優の顔ぶれが 
「ツインビ ー PARADISE 」 に似ているのは 
やっぱりいろんな事情があってのことなの 
かしらん。 

おすすめ度 7 


^mco 



リツジレーザー 
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— r 穿 (で)の シヨー トプロ ぱ一 てい —— その 6 B . 

対戰ゲ-ムだ7ィ叫しドバトル 

Komura Satoshi 古村聡 

天災は忘れだ頃にやつて<る，ということで身の周りを確かめてしまつた（で）氏 
ですが，皆さんも安全対策は万全にね。今月は，ゲーム2本にツールを1本を紹介 
します。どれも結構必要とするものが多いので，注意してください。 


illustration : T.Takahashi 


1995年1月17日。淡路島を震源とする大 
地震により，神戸の街が建物の到壊と火災 
で大変な被害を受けて，とんでもない状況 
となっていましたね。テレビでその情報を 
知った私は，思わず部屋に置いてある非常 
用袋のカンパンと水を点検してしまいまし 
た。明日は我が身，他人ごとではありませ 
んからね。でも，考えてみたら，私の部屋 
はべッドの足元と頭の横に2つデイスプレ 
イを載せたパソコンラックがあったりして 
……もし，ここで神戸と同じような地震が 
起きて，これらのものが頭に落ちてきたら 
命がないですよね，やっぱり。なんてった 
って，重さが 5 kg ， 15インチのガラス張り 
なわけだから……。 

しかも，チルトスタンドまでつけてあっ 
て，なん力、，わざわざ落ちやすいようにし 
てるようなものだな，これは。ちょっとぞ 
っとしてしまいます。もっとも，家具なん 
かには耐震補助金具などをつけたりします 
けれども，ディスプレイにはそういうもの 
もないわけで……，まさか，ラックとデイ 
スプレイをボルトで固定するわけにもいか 
ないし。出ませんかね，耐震構造デイスプ 

レイ。 

冗談はともかく， Oh ! X に愛読者ハガキ 
をくださる関西圏の皆さんは大丈夫でした 
か？ ショートプロへプログラムを投稿し 
てくださる方の中にも関西圏の方が何人か 
いるのでちょっと心配です。無事だったら 
ぜひ愛読者ハガキでも〈ださいね。 


(X - BASIC , 要 XSPRITE . FNC / ZMUSIC . 
FNC / ZMUSIC . X ) 

神奈川県佐怒賀英一 

このプログラムは X - BASIC 用のプログ 
ラムですが，実行するためにはスプライト 
を簡単に制御するための XSPRITE.FNC 
と， Z - MUSIC 用の BASIC 外部関数 ， MU 
SICZ . FNC が X - BASIC に組み込まれてい 
る必要があります。 

XSPRITE . FNC を X - BASIC に組み込む 
には， X - BASIC 本体の置かれているデイ 
レクトリ（デフオルトだと BASIC 2 という 
名前になっているはずです）にある， X - 
BASIC の外部関数の組み込みを設定する 
ファイルに XSPRITE . FNC が組み込まれ 
ることを書いておく必要があります。具体 
的には，そのディレクトリに XSPRITE . 
FNC をコピーしておいてから， ED . X など 
のエディタで， BASIC . CNF というファイ 

ルに， 

FUNC = XSPRITE 
と書けば OK です。 

また， MUSICZ . FNC の場合には，外部関 
数を組み込んでから， Z - MUSIC を使える 
状態にしなければなりません （ Z-MUSIC 
を制御するための外部関数なんだから，当 
然といえば，当然ですね）。 MUSIC . FNC は 
XSPRITE.X と同様に BASIC.CNF へ， 
FUNC = MUSICZ 

の1行を追加してからコマンドラインなど 
から， 


ウントが〇になるか，ブレイヤー1または 
2が敵を15回撃てば勝ちです。タンクの移 
動はジョイスティックの上下左右斜めが， 
そのままタンクの移動方向で， A ボタンで 
弾が発射されます。 

実はこのリストは，ちょっくらいじって 
掲載してしまいました。だって，最初は夕 
イマが1000もあったので，ゲームが終わる 
までにプレイヤーの2人とも疲れてしまう 
し，しかも何発相手に当てても時間まで終 
わらないんだもん。さながらタイマの切れ 
たエアホッケーのようですよ。ゼエゼへ。 

あ，改造は非常に簡単でした。リストの 
40行で time =256 と書いてあるところがゲ 
ームスタート時点のタイマの残り，それか 

ら475行の if (( ataril => 15)) . という 

のがどちらかが15点以上取ったかどうかの 
処理です。 

なぉ，タイマは厳密に時間計測をしてい 
ないので速いマシンだとちやっちやか終わ 
ってしまいます。自分のマシンに合わせて 
time の値を変えてみてください。リスト自 
体は見やすいので，皆さんも「こうしたい 
んだ」というのがありましたら自分でいろ 
いろ書き換えてみてくださいね。 



セ:^:；_功便利なッ_ルあ3ね 


さて，2本目は……あ，どこかで見たよ 
うな人だ(笑)。神奈川県の西川善司さんの 
作品で，環境変数設定ユーティリティ， 



タン n バトル,フイ叫しドバトル 


では，プログラムにまいりましようか0 
今月は……あ，2力月連続で登場の佐怒賀 
さんのゲームプログラムですね。どんどん 
バコバコ，タンクでバトル，対戦バトルフ 

イールドゲーム， BATTLE . BAS です〇ど 
うぞっ〇 


BATTLE.BAS for X 680 x 0 


A>ZMUSIC 

として Z - MUSIC を常駐させてください。 
そうそう，これは対戦ゲームなので，対戦 
相手も調達してくださいね。 

あとは，いつもどぉり BASIC を立ち上げ 
て，リストを打ち込んで， RUN すればゲー 
ムスタート！ 

プレイヤー1, 2はそれぞれジョイステイ 
ック1，2で赤タンク，青タンクを操って敵 
のタンクを撃ってください。タイマの256力 



BATTLE.BAS 


(で）のショートプロば一てい 69 
















す。 

たとえば， X 68000 を起動したときに 
SASI ハードデイスタがブートデバイスで 
あった場合，ハードディスクのドライブ名 
が A : になりますね。このときに DSR . X をコ 
マンドラインや AUTOEXEC . BAT で実行 
すると， 

@SASI HD 0 = A : 

という環境変数ができます。また， SCSI - 
ID 0 の MO から起動したときには MO がド 
ライブ A : になるので， 

@ SCSIO _ MOO = A : 

となるわけです。さらに SCSHD 3,4に MO 
力 5 '接続されているとします。そして ， SCSI 
- ID 3 の MO は2つのパーテイシヨンに切ら 
れていて，さらに RAMDISK が3つ設定さ 
れている場合は， 


う一ん，たいしたもんだわ。私も見習わな 
<ちゃた^な，うんうん。 

あ，そうだ。なぉ，配布は自由，改変も 
自由ですので，どんどん改良してネットに 
流しち ゃい ましよう。ライセンスも放棄し 
ますので無断で商用に使うのも許可します。 
ただし責任も放棄します，とのことですの 
でそのように扱ってくださいね。 



チユ-*7%走れ！級八角! 


ふうつ，真面目なユーティリティの解説 
は疲れます。それでは，今月最後のプログ 
ラムは ゲーム プログラムでまいりましよう。 
この人もホントに押しも押されもしない常 
連になりましたね。平井さんのプログラム 
で OCT 1. BAS です。どうぞつ。 


DSR.X for X 680 x 0 

(要アセンブラ，リンカ） 
神奈川県西川善司 

プログラムはアセンブラの ソース リスト 
の形で書かれています。エディタでリスト 
2を入力し，アセンブル，リンク作業を行 
って DSR . X という実行ファイルを作って 
ください。 

このプログラムはドライブ情報を環境変 
数に反映するプログラムです。現在接続さ 
れている装置を検索し，その装置名に対応 
したドライブ番号を環境変数に反映します。 
たとえば 2 HD フロッピーデイスタが2基， 
ハードディスクが1基 （ SCSI - ID が3だと 
する）接続されていて，それぞれドライブ 
A , B ， C だとします。このとき DSR . X を実 
行すると， 

@2 HD 0= A : 

@2HD1 = B: 

@ SCSI 3 HD 0 = C : 

というような環境変数が設定されます。装 
置の種類を表す環境変数名は表1のとぉり 
で，環境変数はすべて大文字です。表1の 
s には SCSI - ID 番号 (0,1,2, …… 7) が入り， 
n には ユニッ ト番号(0，1,2,…… ） が入りま 

表1装置の種類 


@ SCSI 3 _MOO = B : 

@ SCSI 3_ M 01= C : 

@ SCSI 4 _MOO = D : 

@ RAMDISK 0= E : 

@ RAMDISK 1= F : 

@ RAMDISK 2= G : 

というように設定されます。 

あ一ったく，善ちゃんってば，最近出番 
がちょっと減ってるなと思っていたら，こ 
んなとこにも出てきたのね。いや，大歓迎 
ですけどね。 

このプログラムなんですが， いろいろ 応 
用的な使い方ができますね。たとえば，い 
ま流行りの DOS / V 機なんかがそうですけ 
ど，どんなふうに ハードディスクや MO が 
つながっていても， フロッピー ドライブを 
ドライブ A :， B パこしたい，なんて場合があ 
ります。こんなときには， DSR . X を AUTO 
EXEC . BAT の先頭で実行してぉき，さら 
に， DRIVE.X コマンドで， 

DRIVE %@2 HD 0% A : > NUL 
DRIVE %@2 HD 1% B : > NUL 

(> NUL は単なる表示抑制） 
とすればいかなる状況でも FDD がドライ 
ブ A , B に設定できますね。 

ちょっと使い方が 
ややこしい気もする 
けど，自由度の高い 
プログラム，さすが 
善ちゃんですね。ま 
た，このプログラム 
は SASM ンタフェ 
イスを SCSI インタ 
フェイスの代わりに 
使うためのソフトウ 
ェア， SxSI にも対応 
しているんだそうで， 


OCT 1 .BAS for X 680 x 0 (要(デコンパイラ） 
三重県平井栄治 

この OCT 1. BAS は X - BASIC ソースフア 
イルですが，ニーモニックが含まれている 
のでインタプリタ上では入力も実行もでき 
ません 0 コンパイル専用です。エディタで 
このリストを入力してから，オプティアイ 
ザを外し，以下のようにコンパイルして， 

A>CC /Y OCT 1 .BAS 
OCT 1. X という実行ファイルを作ってく 
ださい。さて，オブジェクトが作れたら遊 
び方です。 

まず ， “ESC or s ” と表示されているとき 
S キーを押すと遊戯開始です。 マイ キャラ 
緑八角形(だってそうなんだもん）は，青の 
チューブの中を進んでいきます。緑八角形 
を カーソルキーで 左右に動かし，隙間を避 
けて進んでください。チューブを1コマ進 
むごとにスコアが2点増加します。16コマ 
進むごとに出現する赤八角形を取ると，ボ 
ーナスで得点が8点増加します。25個ある 
赤八角形が出尽くすか，緑八角形がチュー 
ブの隙間を踏んでしまうとゲーム終了です。 

また，遊戯中に S キーを押すと遊戯を中 
断して “ ESC or s ” と表示し， ESC キーを押 
すと親プロセスに戻ります。 

ということなんです力 5 ,あ，なんか某ソ 
ニック &テイルズっぽいですね。要するに 
チューブの中を進んでいくわけですが，ち 
よっと，画面を見ているだけだと穴が障害 
だっていうのがわかりにくいかな。失敗し 
たときに緑八角が「ひゅ〜」とでも落ちて 
いくとわかりやすかったかも。また^ちよっ 
と改良の余地ありかもしれません。 

なおこのプログラムは垂直同期による割 
り込みが使用されている場合は実行できま 
せん。それから，適当なオプションをつけ 


@2 HDn 2 HD フロッピーディスクドライブ 

@RAMDISKn RAM ディスク 

@SASI HDn SASI ハードディスク 

@SCSIs HDn SCSI ハニドディスク 

@SCSIs MOn 光磁気ディスク 

@SCSIs CDROMn CD-ROM ドライブ 

@SCSIs DATn DAT ドライブ 

@2 HCn —2 HC 2 HC フロッピーディスクドライブ 

@@640 2 DDn 2 DD 640 K バイトフロッピーディスクドライブ 

@720 2 DDn 2 DD 720 K バイトフロッピーディスクドライブ 

@144 2 HD 2 HD I .44 M バイトフロッビーディスクドライブ 

@0 THERn その他の装置 
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るとゲームの実行スピードが速くなります0 
なんかあんまりゲームにならんような気が 
するんですけどもね。 

でも，赤八角形が隙間上にあると取った 
時点で遊戯終了しちゃいますし，前後が隙 
間だと取りにくくなるので，それらの位置 
には隙間が作成されないようにしてあった 
りして，押さえるところは押さえています。 
でも，平井さんは常連さんだからね，厳し 
いかもしれないけど75点だな。 

l J スト 1 日 ATTLE.BAS 


そうそう，あとね，平井さんのリストっ 
ていつも真四角になってて読みづらいんで 
す。お願いですから，もう少し読みやすく 
してください。（横幅はちようどいいんだけ 
ど）私は読むだけだからいいんだけど，実 
際に整形しなおす編集さんは泣いてますん 
で。もちろんそれ以外の皆さんもなるベく 
読みやすいリストでよろしくね。 

さて，今月はこれにておしまい。また来 
月お会いしましょう。 



OCTI.BAS 


¢(13): 


olor 


,3,1,1" 

0,1 ， 1 ， 1: ap_init():sp_xinit() : sp_di 
,yl,x2,y2 , pi,p2,jl=2,j2=6,awl,aw2,s 
tl,hit2 , atari 1,atari2, 100 pi, 1.0 op2 , t 


： aound() 


,statl,atat2 
ime=256 


10 key 6, 

20 sere 
30 int 
40 int hitl 
50 sprite_pat() 

60 vpage(0) 

70 apage(O) ： fill{16,32,256,256,1) 

80 apage ( l ): fill (0,0,256,16,2)： fill (0,17 ,256,256, 3) 

90 palet(2,45000) ： palet(3,290O0) ： palet(4, 1200) ： palet{5,5000) 
100 for i=0 to 7:sp_set(2,,,&H100+i ,3) : next 
110 sp_set(2, , ,&H102,3) :ap_set(0, , ,icH108,3) 

120 for j=0 to 7:sp_set(3,,,&H2O0+j,3) : next 
13© sp_set(3,,,&H206,3) ： ap_8et«l,,.&H208.3) 

140 sp_loo(2,32,144) ： sp.loc(3,240,144) ： sp_off(2,3) 

150 9P_1OO(0) ： H P _ 100 (1) 

160 ap_slon(0) 

170 sp_hfiadd(C,0| ： ap_hgadd(1,1) 

180 for i=2 to 3:sp_hitrng(i,8,8,8 ， 8): 

190 ap_hiton{2,l) ： sp_hiton(3,0) 

200 

210 sp_9tkoff(1) : sp_atkoff(2) 

220 apage {2): fill (070,256>256, 4 

230 moji< 35,10, " 来るなら来いつ！ " ， 1 ， 
moji(O,60,"/\* VK フイール 
moji(60,200/,P 

260 moji(60,230 f "PUSH B END ",1, 

270 vpage<4) ： cl8 ： sp_on(2,3):palet(15,2000) 

280 ap_set(2,, ， & H102,3):sp_set(3,,,&H206, 

.• 4)：ap loc(3,24l 

looplOl 

310 Bwl=xatria(i,0) 

320 switch awl : case 
330 awl=xat*ritf(1,U 
340 switch awl: 

350 sw2=xstri2 
360 Bwitch sw2 
370 8w2=xstrifl(2,1) 

380 switch sw2 : 

390 endwhile 

400 100 ate 1,0 : print "HIT 
410 locate 25,0:print 
420 ]oca 
430 

440 sp_stkon(1,2,2,3) ： sp_stkdn(2,3 
450 while h -- 

"TIME####"；time 
m 一 play(6 

475 if((ataril >=15) or (atari2 
480 if time>=0 then time=time-l 
490 awl=xstrig(1,0):switch swl : c. 


Bp_hiton(2,1) : sp_hiton(3, 
while 1 

240 moji(O,60,"/\* YK フイ - ルト * " ,2,6 > 

250 moji(60,200 l , 'PUSH A START", 1,1) 

B END M,l) 

(2,3):palet(15 

280 ap_Bet(2,,,&H102,3) : sp_set(3,,,&H2 
290 ap_loc(2, 32 ， 144} :ap_loc(3, 240,144) 

300 while looplOl 

(1，0) 

: case 1 : ioopl=l:break：endswitoh 

(M) 

:oaae 1 ： sp_sloff() ； end ： break：endawt 

( 2 , 0 ) 

: case 1 : loopl=1 : break : endBwitch 


ate 25 ， 0:print "HIT 0” 
ate 12,0：print "TIME1000" 

: sp_atk 

450 while loop2<>l 
460 locate 12,0 : print using" 

470 if time=0 then loop2=l：m 


en Ioop2=1 ： m_play(6 ) 


510 8W2=X8t 
620 endswit 


: switch 


itch 

530 patl() ： pat2() ： jetl():j 
540 hitl=8p hit(2) 
if hitl=l then { 


tamalO ： 
tama2() : 


it2() 


550 

560 m play(7) 

570 soloed,0,0) 

580 Bp_off(1) : ataril=ataril+l 

590 locate 25,0:print uaing"HIT###"jatartl 

600 8p_hiton(2,1)} 

610 hiL2=ap_hit(3| 

620 if hit2=0 then { 

630 m_play(8) 

640 B P _loc(0 f 0,O) 

650 ap_off(0):atari2=atari2+l 

660 locate 1,0：print using"HIT##f" ； atari2 

670 sp_hiton«3,0) } 

680 endwhile 
690 apage(3) 

700 ap 一 off (0 ， 1) 

710 if ataril<atari2 then winl()else { 

720 if ataril>atari2 then win2( ) else { 


730 draw(.) )J 
740 vpage(8) 
750loopl=0:lo 
760 wait(3 
770 atari 1 


100 pl= 

(30000) 

il=0：atari 
780 jl=2 ： j2=6 
790 bw]=O:sw2=0 


830 func draw() 

840 palet(5,4O0O) 

850 filUO,0,256,256,5) 
860 palet(l 5,6200 0) 

870 moji(30,30 •.• 弓は分け"， S 
880 endfunc 
890 func winl() 

900 palet(6 f 1600) 

910 fill(0,O # 256,256,6) 
920 paletll 5,200 0) 


930 m O ji{10,30,_.aB^»fir,2,8> 

940 endfunc 
950 func win2() 

960 palet(7,35000) 

970 fill(0,0,256,256,7) 

980 paletU 5,300 0} 

990 mojia0,30,"^j_|»fir ， 2,8> 
1000 endfunc 

1010 func raoji(x ； int,y;int,m ； atr, 
1020 symbol(x,y,ra,a,b f 2,15,0) 

1030 endfuno 


10-10 func patl( 
1050 pl=stick(1 
1060 awiti 
1070 case 
1080 case 
1090 case 


1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 


J1=0 
jl = l 
jl = 2 
jl = 3 
jl=4 
jl= 
Jl= 


case 7 ： jl=7 
endswitch 
endfunc 
func pat2() 
p2=stick(2) 
switch p2 
1200 case 8:j2=0: 

1210 case 9:j2=l:b 
1220 case 6:j2=2 ： 

1230 case 3:j2=3: 

1240 case 2 ： j2=4：break 
1259 case 1 ： j2=5:break 
4:j2=6：break 
7 ： J2=7 : break 


break 

break 

break 

break 


break 

break 

break 


1270 case 7 ： j2= 
1280 endswitch 
1290 endfunc 
1300 func jetl( 
1310 switch jl 
1320 case 
1330 case 
1340 case 
1350 case 
1360 case 
1370 case 
1380 case 
1390 case 
14 
14 


rsp_set( 2, 

, ， & H100.3) 

: xl= 0 

: yl= 

: ap_set( 2, 

,,&H101,3) 

: xl= 240 

: yl= 

: sp_set( 2, 

..&H102.3) 

: xl= 240 

: yl= 

: sp set( 2, 

,,&H103,3) 

: xl= 240 

: yl= 

： aplset(2. 

,.&H104.3) 

: xl= 0 

: yi= 

： ap_ 8 et(2, 

,,&H105,3) 

； xl=-240 

: yi= 

： 8p_aet(Z, 

..&H106.3) 

: xl=-240 

: yl= 

： ap_set(Z, 

, ,8tH107,3) 

: xl = -240 

: yl= 


•240:break 
■240:break 
0 :break 
240:break 
240:break 
240:break 


00 endswitc 
10 endfunc 


1420 
1430 
14-10 case 
1450 case 
1460 case 


func jet2() 
switch j2 


et( 
et( 
et( 

70 case 3 : sp_set( 
80 case 4 : sp_set( 
： ap_set( 
： ap_set( 
：8 p_8et( 


14 
14 

1490 case 
1500 case 
1510 case 
1520 endsi 
1530 endfunc 
1540 func tamal() 

1550 atatl=ap_xstat(0) 
1560 if atatl=0 then ( 
1570 sp_on( 

1580 sp_ali 
1590 endfun 
1600 
1610 
1620 


&H20O,3):x2s 
&H20i,3) ： x2= 24 
&H202.3) ： x2= 24 
&H203,3) ： x2= 24 
&H204.3):x2= 
&H205.3) ： x2= 
&H206.3) ： x2= 
&H207,3) ： x2= 


0:y2=-24 
0 ： y2=-24 
0 ： y2 = 
0:y2= 24 
24 

40»y2= 24 
240 ： y2= 
240:y2=-24 


: break 
: break 


sp_loc(0,sp_8tat(2,0),8p_8tat(2,l)) 
(0,xl,yl,30)) 

funo tama2() 
atat2=Bp_xstat(1) 
if stat2=0 then { 

1630 ap_on(1) : Bp_loc(1,ap_stat(3,0),ap_atat(3,1)) 
1640 Bp_3Udev(l l x2,y2,30)) 


1650 

1660 func wait(wa;int) : fo 
1670 func sprite_pat() 
1680 dim int palTl5) 

1690 pal=| 

1700 +0,65473,1985,63,1,1 
olor(k,pal(k),1) : next 
1710 pal={ 

1720 +0,1984,19070,63504, 
lor(k,pal(k),2) : next 
1730 dim char ap(255) 

1740 ap={ 

1750 +0,| 

1760 +0 


1,6553 5)：for : 


15;®p_o 


to15 ： Bp_ 00 


17 


70+0 
1780 +0 
1790 +0 
1800+0 
1810+0 
1820 +0 
1830+0 
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e.b media{a5),d 


cmpi.b 

beq 

lea 

cmpi.b 

lea 

«mpi.b 
beq 

Xea 

cmpi.b 
beq 

lea 

cmpi.b 
beq 

gi. b 

lea 

cmpi.b 
beq 

lea 

cmpi.b 


D(po)» 
e,dl 


#$fe, 
at_type 

RAMDISK(pc),a0 
st—type 

SASI_HP(po),a0 
#$f8.ell 
at_type 

SCSI HD(pc),a0 

#$f7,dl 

Bt 一 acsi 一 id 

MO(pc),a0 
#$f6,dl 


_2HC(pc),a0 

#fftl,dl I2I1C 

3t_type 

_640_2DD(pc),aO 

#$fb,dl *2DD 640 

B t_type 

_720 2DD(pc),a0 
#$fc,dl »2DD 720 


0) ： sp_def(5,sp, 1) 


)) ： sp_def(6,Bp,1) 


0：： 


sp_def (7,bp, 1) 


») ： ap_def(8,Bp,1) 


: m_ass 
c>c)") 


ign(i 


1840 +0,0 
1850 +0,0 
1860 +0,0 
1870 +0,0 
1880 +0,0 
1890 +0,0 
1900 +0,0 

1910 sp={ 
1920 +0,0, 

1930 +0,0 
1940 +0,0 
1950 *0,0 
1960 +0,0 
1970 +0,0, 
1980 +0,0, 
1990 +0,2, 
2000 + 0 , 0 , 
2010 + 0 , 0 , 
2020 40,0, 
2030 +0,0, 
2040 +0,0, 
2050 +0,0, 
2060 +0,0 
2070 +0,0 

2080 Bp={ 

2090 +0,0, 
2100 + 0 , 0 , 
2110 + 0 , 0 , 
2120 + 0 , 0 , 
2130 +0,0, 
2140 +0,0, 
2150 +0,0, 
2160 +0.C 
2170 +0,0, 
2180 +0 ， 0, 
2190 +0,0, 
2200 + 0 , 0 , 
2210 + 0 , 0 , 
2220 + 0 , 0 , 
2230 +0,0, 
2240 +0,0, 
2250 ap={ 
2260 +0,0, 
2270 +0,0, 
2280 +0,0, 
2290 +0,0, 
2300 +0,0, 
2310 +0,0. 
2320 +0,0, 
2330 +0,0, 
2340 +0,2, 
2350 +0,0, 
2360 +0,0, 
2370 +0,0, 
2380 +0,0, 
2390 +0,0, 
2400 +0,0, 
2410 +0,0, 
2420 ap={ 
2430 +0,0, 
2440 +0,0, 
2450 +0,0, 
2460 +0,0, 
2470 40,0, 
2480 +0,0, 
2490 +0,0, 
2500 +0,0, 
2510 +0,0, 
2520 +0,0, 
2530 +0,0, 
2540 +0,0, 
2550 +0,0, 
2560 +0,0 
2570 +0,0 
2580 +0,0 
2590 sp={ 
2600 +0,0 
2610 +0,0 
2620 +0,0 


U スト E DSR.S 


DSR.R VI.2 


lude 

lude 


!ED BY Z.NISHI 
iocscal1.mac 


unit ： 

devptr ： 

media: 


e^u 

equ 


1 

18 

22 


13 ： 

14 ： 

15: 

16 ： 

17: 

18: 


lea USERSP(po),8p 

pea TITLE(pc) 

DOS _PRINT 

addq.w #4,sp 


22： 

23: 

24: 

25: 

26: 

27 ： 

28 ： 

29 ： 

30: 

31 ： 

32 ： 


rolp00 ： 



p_def(0,ap,1) 


} ： 8p_def(l,sp,l) 


_def(2,8p,1) 


: ap_def(3,ap f 1) 


: ap_def(4,ap, 1 ) 


* デバイスドライバまでのオフセット通 
* メディアバイトまでのオフセット « 



11111111111111 1111111111 JIIII. I c c c c C ( C )/ 

111»1»11>#1»» 1■*11»11;1*111111 •*11>111»11»»»>11 »#»*111»»•»»#» II /V # I I I 110811 
2 2 2 3 3 2 0 0 0 0 0 0 0 0002002332002000 0000002333200000 000000 0224000000 190500 ull c e 

11 ii- >ss 

»»»»11»11»111 1•1111,111,11,1, »»11»»1#»»1»1»»1 — (a 08474 b 111 

0 . 2 . 0 . 0 . 0 .M0. 2 .2.1. 0 . 0 * ^ 0 ^.3. o ^e. 0 .0. 0 .^ 0 . c . 0 . 0 . 0 - 

0010000020000 0000000220000000 0022200000200000 0000000000000000 Ur 301208 > » » 
» 1 • 11 »»»»»»«« I— »»»11»•1»1*»1«*1 — I *'!—」-,-, — *，— — ,, I , ,11,1,1** ，， 1,1, co a 1311(6678 c 
0000000000000 0000000220000000 0002000001000000 0000000000000000 nBh » I I I > t - ((( n 

, ,1. —X',0 .0,0,0,0,—0,.0,—0 .w»OI0.V. I, _• —，• I- I. I, ， ， • 0,• - I -u 056949 e rokkk u 
+0,+0.+0,+0,+0,+0,+0,+o,+0,+0,+0,*0,wg^w*o,*-0.+o.+e.+o.+o,4-o.4-e.4o.4-o.+o.-+0.+o.+0.g.+0.+0.a+0.+0.+0.+0.+0.+0.+0,+0.+0.f0.+0.+0.+0.ap=40.^0.40.40.-40.-+0,+0.’+0.40.-+0,+0,+0,+o,+o,+0,+0.enafundim7,8,8 I o.31,nvforHmt-mend 
30 4e 5060708e9oo0102e30 40 50607o8eg00010203o 40 5060708090eole2030 40 50607080900010203e 40 s 6e7o8e900010203e40506e70809eoolo203o4o50607080 90 o0102030405o6o7o8o9o00 
22222222 27222222222222222222222222222233333333333333333333333333333333333333333 
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►必要に迫られてポケベルをもつようになった。おかげで夜の外出が多くなり， X 68000 の 
相手をする時間がなくなってしまった。僕の X 68000 はいまごろなにをしているのだろう。 

小山優一 (21) 來京都 





































































































.even 
.bss 


DPBbuff: 

ds. b 

ENVbuff: 

ds. b 

SSPBUF ： 

ds •1 

USERSP ： 

da.l 


DRVnoipc) 
-Up) 

ENVbuff(pc) 

_SETENV 

#8,sp 

*l,d2 

mlpO0 


cmpi.b #26,d2 
bis mlpOO 
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320 Bp_color(9,63*188) :for L=0 to 7 

330 H = 417»Bin(23*pi()/180)/((21-1-1)«cos( 231 pi()/180)) 

340 a{23,«H,0,s,0) :a(67,.16,45,B,0> :b ⑴： 0 

350 i=417*cos(23«pi()/180)/(10.5#-t)-a*ooa(23»pi()/180) 

360 for jrO to 7：h = h + 45 ： z(1+u)=120*1 «b in(h«pi 〇 /180) 

370 7.(u) = 120+itcoa(h*pi( )/180) :u= u42：next 

380 next ： n(23,14,0 ,b,O) ： a(67,46,45,8,0) 

390 h( 0 ) : b( 2 ) : w= I ： for t.=0 to 7 : x=11-1 

400 a(23 f 41,0,<117,l) : w=w-7 : a(67,16,45,417,1) ： w= w-1 : next 

110 locate 12,8 ： prinfScore000 M ： locate 12,6: print" High " 
120 locate 12,7:prin f'scoreCOO" ： _(0,z(378),z( 379) ,329): q = -l 
430 r=O ： w=0 ： apaRe(I):ap on(0,8) : for h=0 to 2 : for i=0 to 3 
4 40 nymboK 112+B»l, H4,chr$(240»h)+chrl(y(h+hH )),1 f 1 , 1 ,65, 0 ) 
450 next ： h=h*l : next：while q<26：for h=0 to15 ： z(h)=6：next 
<160 p=3：H = 0: t = O ： url5：v = 0:x=O: locate 14,9 ： print" ": vpa«e(3) 
470 while 0>q ： b(3):lf h then(q=26|else[if i thenl 
480 q = 0：whi lc 1 ： b(3) ： endwh i 1 e ： x = J 2 ： b( 2 J : vpnt(e( I ) 

490 locate 14,9:print'OCTl M )elseJJ) ： endwhile:whi1e q<26 
500 #o 
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if v then(o= v: v=b(4)}else() 

if x>b_argc then{h=x+1}else(h=b_arao) : while h>x：endwhile 
for h=0 to 7:i=htl6+2*z(8+h-w) : j=h*16+2*z(h+w) : k=z(256+h) 
#o 

taam 

lea.l 
move.1 
move.1 
move.l 
Dove.w 
clr. w 

lendasm 
iendo 

next:x=12:if v then{ 

_(9,z(134+16*u+v+v) ,z{ 135+16»u+v+v),176+9*u) ： Bp_on(9,17) 
Jelae(sp_off(9, 17)}: if u=15 and v=2 then{ b=8+8 ： v= 0 
8p_color( 8,63488) ".if s>999 then {p=0 ： q=25 ： s=999 ： u=15 
leleeO }el8e(sp_color(8 r 1984)} ：if r<a then (r=B) elBe() 
locate 17,7 : print right*("00 H +iLoa{r),3) 
locate 17,8:print right$("00"+itoa(8),3) 

w=8-w:if q=25 and u=15 then(if p=0 or v=0 then{q=-l:break 
)elae{}}el8e() : if z(15-w)=2 then{q=-l : break}else{} : b(3) 
if h then(q=26)else(if i then(q=-l : while i ： b(3) 
endwhile ： break)elBe{}}:endwhile ： endwhile : screen 0 ， 2,1,1 
#o 

VDISPSKO.O.l); 

#asm 

and.b #$fd,$e8eO07 
#endasm 
#endo 

while inkey$(0)<>" ": endwhile) : end 

#c 

lasra 

vdiBpO : cmpi.1 #12,_x 

bit vdiBpl 
addq.1 #1,_x 

vdispl : rte 
Kendasra 
iendc 

func a(g,f,e,d,c) : for h=0 to 3 ： i=f+ g 

j = 128+d<coa(a>pi{)/180)/x ： o=128+d»ain(g*pi( )/180)/x 
k=128+d<co8(i*pi{)/180)/x ： p=128+d*ain(i*pi()/18C)/x 
x= -c+x 

ra=128+d«cos(g*pi()/180)/x :q=l28+d*ain(«*pi{)/ 180 )/x 
n=128+d«cos(i* P i()/180)/x:r=128+d*8in(i*pi ()/180 )/x 
x= c+x:line<j,o,k,p,w):iine<k ， p,n,r,w) 
line(j,o,m,q,w) ： line(m,q,n,r,w) 
paint(k + (c+c)#cos(e*pi()/180),p+(c+c)*sin(e*pi()/180) ,w) 
w=c+o+w : e=e+90 : g=«+90 : next:endfunc 
func b( 2 ) : switch 8：case 2 ： h=0 : for i=0 to 7 

j=108.5#/(10.5#-i):j=j+j:for k=0 to 7 : if k=5 thenl 
palet<l+h,0))elBe(palet(l+h,j)) ： z(256+h/8)=j 
Bp_c 010 r(l+h/8,j*32) ： h=h+l : next:next:break:case 3 
#c 

h=24BITSNS(0);i=l28&BITSNS(3) : 

#endo 

i=i+atrig(l)+atrig(2) : break:case 4 ： o=o+h:if o<1 then{ 
o=8)else(if o>8 then(o=l)else{)) : return(o)：default 
paint( 128, 128,g*w) : h=104：for i=0 to 2 ： j=104 : for k=0 to 2 
get(h,j,15+h,15+j,z) ： ap_def(v,z,1) : v=v+1 ： j=j+16 
next:h = h +16:next:w=wf 1:wipe() : endawitch:endfunc 
func _(g,f,e,d ) : for h=0 to 2：for i=0 to 2 
ap_set(u,f,e,d+g,3> : 1:e = e+16：next 
e=e-48 ： f=f+16 ： next：endfuno 
/* OCT1 BAS 
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► 「響子 in CG わ〜るど j の「都会描軒のチ ョコ レート j で，主人公が男性だったとは1 
本取られました。 渋谷洋明 (20) 新潟県 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 17 回) 



SIDE A 

ゼロヨンといえども奥は深い 

Tan Akihiko 丹明彦 

直線運動を確認するため，ゼロヨンレースモデルを作ってみる 

まだ，導入する要素も少なく，モデルとしては単純なものだ 

しかし，いままでの理論を実装し，正しいかどうかを検証しなくてはならない 


今月の車ゲー日記 

ナムコの「エースドライバー」は，1週間ほどの 

練習で， EXPERT ( PRO ) モードでも対戦ならどう 
にか完走できるようになった。セガの「デイトナ 
USA 」 の上達にものすごく時間がかかったことを考 
えると，ややあっけなぃ気がしなくもなぃ。私がド 
ライ ブ ゲーム惯れ してきたせぃなのかもしれなぃ 力 5 ’, 
ゲームの 性格そのものにも原因があると思われる。 
「エー スドライバ ー」 は基本的にドリフト ゲームで 
はなく， コーナー の R に合わせて車速とギアを合わ 
せる こ とで コーナ リ ング するドライブ ゲームで ある。 
つまり正しく現代 フォー ミュラ マシンの 運転に則っ 
てぃる。どうしてもドリフト ゲーム に比べて不確定 
要素には欠けがちになる。 

今後は邪魔っけな敵車の処理を覚え，タイムを切 
り詰めることになるだろう。そして大型箧体で完走 
すること。どうも私は椅子が動く筐体には弱ぃ。 

そして DOS/V マシン 向けに ， 「NASCAR RAC 
INGj が発売された。「デイトナ USA 」 •のモデルとな 
つ た NASCAR シ リーズの シミュレーションで ある。 
制作はお馴染み，イ ン デイカーの シミュレーション 
を作り続けてきた Papyrus (近作 「INDYCAR RAC 

ING 」)。 

NASCAR は，と 
ても米国的な自動車 

レースである。いか 
にもアメ車とぃう感 
じの大排気量 V 8 エ 
ンジンを積んだ極彩 
色の車が爆音を響か 

せてオーバル コース 

を暴れ回る。人気と 
ぃう点ではインデイ 
力一を上回るともい 



今回制作したゼロヨンレースモデル 


われる。 

で ， 「NASCAR RACING 」 を遊んでみた感想だ 
が，まずアメリカンな V 8 サウンドを堪能できる。「デ 
イトナ USA 」 の制作スタッフが魅せられたというの 
も納得できる。そして車が重い。ハコだから当然で 
あるが，インディカーと比べて加速.減速.コーナ 
リングのいずれも重さを感じる 。 「INDYCAR RAC 
INGj t 同じアルゴリズムを使って定数だけを変え 
ている のだろう 力 f , よく車の違い 力 5 ' 表れて いる。 そ 
して衝突の処理が 「INDYCAR RACINGj に比べて 
進歩していると感じた。インディカーと違い ， NAS 
CAR は車どうしのぶつかりあいや壁との接触が半 
ば前提になって いる ので， こ のへんを精密に作るの 
は重要なポイントであったと思われる。 

「INDYCAR RACINGj t「NASCAR RACINGj 
をプレイして思うのは，「日本のゲームは刺激に富ん 
でいるし，とりあえず遊べるようにできている」と 
いうこと。シミュレーションは精密さが第一だから， 
面白くするためのウソを許さない。しかしそんな考 
え方ではアーケードゲームとして失敗する。逆に厳 
密すぎるシミュレーションは，コインを入れてから 
ゲームオーバーまでの時間がすべてのアーケードゲ 
—ムでは成立せず，記録や履歴が残していけるパー 
ソナルコンピュータでこそ成立するものなのだろう。 
では家庭用ゲーム機ではどうか。長く遊ぶことを前 
提としたデザインも可能という点では有望。ただ買 
ってすぐには面白く遊べないという点が少々つらい。 
これらのシミュレーションが家庭用ゲーム機に移植 
されたとき，日本のゲーマーの成熟度というかオト 
ナ度が試されるのかもしれない。 

なぉ， 「 NASCARRACINGj には通常の画面解像 
度 （320 X 240 ピクセル）のほかに高解像度モード 
(640 X 480 ピクセル〉も用意されてぉり，精緻なグラ 
フィックを楽しめる。ただし処理量もそれなりにな 
るので， 486/66 MHZ では事実上運転は無理。 
Pentium を前提とできる DOS/V の世界のレベルに 


74 Oh!X 1995.3. 
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時代を感じてしまう。 

ゼロヨンゲーム 

ドライビングシミュレーションは，数式ベースで 
車の運動を計算しているが，はたして正し〈計算で 
きているかどうかが不安になる。数式が合っている 
ように見えても，単位をひとつ間違えただけで車の 
運動はでたらめになってしまうからだ。 

ということを避ける意味でも，前回から1次元上 
の 運動（つまり直線運動）に レベルを 下げ，エンジ 
ン出力と加速度と速度の関係をできるだけ精密に調 
ベることにしている。クルマ雑誌のビデオ版などで 
は「頂上対決！最新 スポーツカー04400 m バトル j 
のような企画があ！)がちだが，直線運動のような単 
純な運動も結構奥が深いことを示しているといえる 
だろう。それに，ゼ〇ョンだ!:実車の性能がタイム 
t いうわかりやすいネ旨標で出てくるので，計算が正 
しいかどうかを確かめられる。 

では具体的なプ n グラミングに入る。今回までの 
到達点は， 

• ゼ ロョ ン専用の コース 作成 
• メーター 関係の整備 
. ギアチェンジ機構の実装 
• 実車のエンジン性能曲線とギア比の利用 
といったところで，直線路をシフトアップしながら 
加速するという運動が一応可能になった。 

専用 コース 

リアルな速度感を得るためには， スケール という 
ものが大切である。 コースの 縮尺を間違えれば，時 
速 200 km/h で走っ ている はずなのに100 km/h にも 
感じないということがままある。 

教習所に通ったときの記憶をたぐって， コースの 
構成を図1のようにした。センターラインは20メー 
トルおきに8 メートルの白線を置く。道幅は片側6 
メートル。あとは飾りとして，100メートルおきに看 
板と横方向のラインを置いた。 

そして初の試みとして，道路にテクスチャもどき 
をつけてみた。もちろん SLASH システムはテクス 
チャマッピングをサポートしていない。ここは最小 
のコストで効果を得るべく，路面に小さなポリゴン 
を乱数を使ってばらまいた。のっぺらぼうの路面に 
比べれば，いくぶんは速度感が強調されるだろう。 

ただ，いくら コース を精密に作り込んだ とこ ろで， 
一定以上の フレームレー トをキープできなければ速 
度感を得ることはできない。 X 68000/030 での実証が 
極めて困難なのが残念だが，ドライブシミ ュレー タ 
という状況では，同じ運動でも 30 fps で表現した映像 


と 60 fps で表現した映像では違いをはっきり感じる 
という（一度アニメーションを作って比較してみよ 
うかと考えている）。まして 20 fps を下回ってしまう 
と，特に手前の路面が流れるように動いてくれない 
ので，テクスチャマップを施す A ：' ■け無馬太になってし 
まう。たとえば 180 km / h で走っている車は毎秒50メ 
—トル走る。 20 fps だ!：1 フレーム あたり 2. 5 メート 
ル車が進む計算になる。このくらいが人間の目で路 
面が流れているように認識できる限界だろう。 

このコースの 表示は簡単で，20 メー•トルぶんを1 
ブロックとして，車の近くのブロックだけを並べて 
表示する。単調な直線路なので，使うパターンも少 
なくてすむ（通常路面1パターン，100メートルおき 
の看板のついた路面が0 ~400で5パターン，計6パ 
ターン）。 

自動車のモテ匕 

たかがゼロヨン加速といってもその運動は意外に 
複雑である。その要素をすべて考慮に入れてシミュ 
レーションを行うと混乱するので，自動車について 
いくつかの仮定を行った（図2)。 

1) 前後輪の重量配分は1:1で荷重移動なし 
重心が前後の車軸の中央に位置しているものと考 

える。通常はエンジンレイアウトなどの関係から 
60 : 40などのように重量配分されている。また，通 
常はたとえば加速すると後輪により荷重がかかるも 
のだが，今回のモデルではどんな加速（減速）をし 
ても重量配分は変化しない。 

荷重移動は有効トラ クションの 変化となって视れ 
るため， FF 車と FR 車，そして 4 WD 車の特性のひと 
つを表現する重要な手段である。 

2) 路面の 〆 は1,またタイヤは常にグリップする 

図1ゼロヨン加速用道路コース 



1 OOm 
おきに看板 
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つまり，タイヤは常に最大のトラクシヨンを発生 
する。現実には路面の/^が下がれば加速は鈍くなる 
し，それでも無理やり加速しよう！;すればタイヤは 
グリップを失いホイールスピンを始める。 

グリップの消失と回復は，ゼロヨン加速をゲーム 



図£車のモデル 


図3加速のプロセス 


重力 

mg 


垂直抗力 
mg /2 


駆動力 

/ img /2 
(/i = 1) 


垂直抗力 
mg /2 


fkgf-m] 



駆動力を計算 _ >新しい車速 

--+ 加速 一■一^ 


エンジン回転数 

Crpm ] 


図4実車データの例（参考文献2より抜粋) 


軸トルク 
[kg f * m ] 



変速比 


1速 

3. 214 

2速 

1. 925 

3速 

1. 302 

4速 

1. 000 

5速 

0. 7 52 

後退 

3. 369 


雜減1比, 


車両璽《 1 530 kg 

タイヤ形式 24 5/45-1 7 (半径約 33 cm ) 


として成立させようとした場合に重要な要素となる。 
ロケットスタートに技量が必要になるからである。 
今回のモデルは，いわば完璧なトラクションコント 
口ールのついた車である。アクセルを踏みつけてい 
れば，車はなんのドラマもなく加速していってしま 
ラ。 

3) 空気抵抗なし 

これは最高速に影響する要素である。エンジンか 
ら発生する駆動力と，速度の増加につれて増大する 
空気抵抗が釣り合う点がすなわち最高速で，ギア.比 
などはこれをもとに決めていく。 

今回は，ギア比などについては実車の値を使った 
ので，そのへんの心配をしなくていい。ただし最高 
速は不正確な L のになっているだろう。レブリミッ 
卜を超えるとエンジン出力が0になるように仕掛■け 
ているので，永久に加速し続けることもない。 

本本 ホ 

という具合なので，今回のモデルでゼロヨンタイ 
ムアタックをするのはあまり面白いものではない。 
差がつくとすればシフトアップのタイミングくらい 
のものであろう。まあ今回はタイムを計測する仕掛 
けも入っていないので，試作品の感はぬぐえない。 

実装 

それでは具体的なプログラムの解説に入ろう。基 
本的には前回の内容を素直にコーディングしただけ 
のことである。 

加速運動を計算するプロセスを図3に示す。計算 
は，ここしばらくお馴染みのトルク曲線をベースに 
行ぅ。 

1) エンジン回転数からエンジン出力を得る 
エンジン出力，つまり軸トルクを，前々回で紹介 

した折れ線ダラフライブラリの形にしておく。横軸 
はエンジン回転数 （ i " pm )。 

2) 選択したギアの減速比を用いて駆動力を求める 
前回解説したとおり，トランスミッションとは， 

エンジンの出力力 s '路面（タイヤ外周）に伝わるまで 
の間に回転数を落 t し，かわりにトルクを増加させ 
'る仕掛けである。これを求める式は次のとおり。 
P = ixT/r 
P : 駆動力 [ kgf ] 
i :総減速比 
T :軸トルク [kgf • m ] 
r :タイヤの半径 [ m ] 

ギアシフトは簡単にキー入力でシフトアップ•ダ 
ウンを行う方式とした。クラッチはない。セミオー 
トマのようなものである。 

3) タイヤのトラクシヨンの範囲内で加速する 
求めた駆動力がタイヤの摩擦力を上回れば，トラ 
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SIDE 


void drivel 
Carlnfo 


CarSpec *cs, 
*ciG, *cil ； 


Carlnfo *ci 


control.xflkey ==1 
(ci0->ahift > 1) 


/« ギアシフト ♦/ 
ciO->shift = cil->shift ； 
if ( control.xf 1 

ci0->shift—; 

} else if ( control.xf 2 key ==1 
if ( ciO->Bhift < cs->nshift 
ciO->ahift++; 

} 


cil->drvf = cil->drvr = 0.0; 
if ( control.mouaerb ) { 

double torque, maxforce, traction ； 

torque =lineGraphaetValue ( 4t.orquecurve, (doul 

maxforce = (cs->gearratio[ci l->shift ] *torque/.(i 

traction = (MASS KGF)/2.0; 

if ( cs->frontdrive ).( 

if ( maxforce > traction ) { 
maxforce -= traction ； 
cil->drvf += traction ； 
cil->pitch += -PITCH ； /* にせピッチ */ 

'J { 

i ->drvf += maxforce ； 

卜 〉 pitch += -(PITCH*maxforce/traction )； 


le) (ci.0->rpm ))； 
s->rradius)) KGF ； 


ci 


にせビッチ 


(C8->] 

if ( maxforce 


xforce -s 
cil->drvr += 
else { 

cil->drvr += i 
maxforce = 0 ； 


> traction ) 
traction; 


/* 新しい回転数*/ 

/ ♦oil->rpm = (int)((cil->ve)<25.0 _KMPH); 
if ( (cil->revdf) !=-1){ 

cil->rpm = (int)(((cil->ve)*30.0*(c^-> 
(M_PIMca->rradius )))； 

} else { 

cil->rpm = -(int)( ((cil->ve)*30.0«(GB- 
(M_PI*(cs->rradiua )))； 


atio[cil->shift]))/ 
ratio 丨 0 丨 ）>/ 


/» レブリミット */ 
if ( (cil->rpm) 


> 7500 ) cil->rpra 


(cil->rptn) < -7500 ) cil->rpm 


7500 ； 

-7500; 


"LineGraph.h" 


LineGraph 
double 


double torque_domain[ ] = I 0,1600,3200,4 000 ,4 400 ,-1800,5600,7200 ,7400) 
double torque_value[ J =(10, 20, 32, 36, 38, 36, 3<l , 28, 0) 

int torque_naample = 9; 


void initCar( CarSpec 零 cs, Carlnfo *ci 
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クシヨンコント ロー ルでエンジン 出力を カット した 
と考えて，実際の駆動力はタイヤの摩擦力をいっぱ 
いに使った値とする。求めた駆動力がタイヤの摩擦 
力に達しなければ，その駆動力をそのまま使う。 

タイヤの摩擦力は，車の質量を m [ kg ] とすれば 
^ mg [ N ]„ 前後の重量配分が1:1なので各輪の摩 
擦力は ； umg /2[ N ]。 荷重移動がないので，この値は 
変わらない。また駆動形式による差もそれほど出な 
い （4 WD はすべてのタイヤを使えるので有利）。 

4) 新しい車速からエンジン回転数を求める 
車速とエンジン回転数の関係は次の式。 
n = Vx 30 xi / (? rXr ) 
n : エンジン回転数 [ rpm ] 

V :車速 [ m / s ] 

ここで求めた新しいエンジン回転数を，次の瞬間 
の計算に用いる。以下これを繰り返す。 

今回用いた実車データは，おそれおおくも日産ス 
カイライン GT - R ( R 33) である。手近にデータがあ 
ったので利用させてもらった。一部を図4に抜粋し 
ておく。どの程度の値を用いているかの参考にして 
いただきたい。ちなみに総減速比 i は，ギア比と最 
終減速比（ファイナルドライブギアの比）をかけて 
求める。 

面白いことに，今年の GT - R のカタログにはエン 
ジン性能曲線が載っていないようである。昨年まで 
なら GT - R はもちろん， GTS - t のカタログにも載っ 
ていたのに。市販車にトルクカーブはあまり意味が 
ないというのが最近の認識なのだろう力'。とはいえ, 
昨年末に出た三菱 FT 0 のカタログには性能曲線が 
出ていたし，よくわからん。 

終ゎりに 

次回はタイヤのグリップを中心に過渡特をり 
込んでみたい。そうすれば，今回は0/1であったアク 
セル 開度も重要なパラメータになるだろう。そして 
フル オートマのプログラミング も してみようかな。 
完全コンピュータ制御の車とドラッグレースという 
のも いい かもしれない。 

それにしてもエンジン音がないのはつまらない。 
連続的にピッチを変える必要があるので， X 68000 の 
AD PCM だとつらいのだ。誰か軽くて制御が簡単 
で，できればかっこいい音が出る効果音ドライバを 
持ってませんか？ 周波数だけ与えればよかった 
MZ -80 K シリーズの発振器が懷かしい。 

参考文献 

1) 自動車力学，景山克三•景山一郎共著，理工図書， 1984 
年， ISBN 4-8446-0356-6 

2) GOLD CAR トップニューカー速報 No.96 NEW スカ 
イライン GT-R, ㈱ 交通タイムス社， 1995 年 
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• offset 0 * 引数格納用 

fileNarae ： da.b 256 * ファイル名 


2 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 


SX - WINDOW 使用時に，あるツールと 
相性の悪いソフトが起動していると，選択 
的に別のソフトを立ち上げるというツール 
です。これがあればシステムの再構築の手 
間がかなり軽減されます。 

SX - WINDOW 用にちょっと便利かもし 
れないプログラムを作成したので投稿して 
みました。 

しばらく前の Oh ! X の付録ディスタに， 
SXPICS . X ， 壁紙動画. R ， 壁動玉々 . R とい 
う プログラムが ありましたね。これらは 結 
It 面白い プログラム なので，私もよ く 起動 
しています。 

ただ，これらはプログラムの起動(終了） 
方法がちょっと面倒です。 SXPICS . X は 
「 PIC ファイルの表示」ということで，目的 
は キャンバス . X とほぼ同じです。しかし， 
アイコンメンテでは PIC ファイルの起動コ 
マンドに SXPICS . X かキヤ ンバ 'ス. X のど 
ちらか一方しか登録できません。また，壁 
紙動画 . R は終了するとき，わざわざコマン 
ドラインに “- R ” をつけなければなりませ 
ん。これではちょっと不便ではないかと思 
って作成したプログラムが今回の「どっち. 
X 」です。 


使い方 


このプログラムは， SX - WIND 0 W 上で 
任意のタスクが起動されているかどうかを 
チェックし，その状況に応じた実行ファイ 
ルを起動するためのものです。アイコンメ 
ンテなどで起動ファイルの指定に使うと便 
利でしよう0リスト1をア セン ブルするか， 


Muroi Konji 室井幸治 

リスト2のダンプリストを打ち込んで (858 
バイト）， LHA . X で展開すれば実行ファイ 
ルが現れます。 

起動は， 

どっち. X タスク名実行ファイル 
1実行ファイル2 

で行います。「タスク名」は検索したいタス 
ク名（実行 ファイル 名と同じ）で，これ力 ? 
起動されていたなら「実行 ファイル 名1」 
で示される コマンドを 起動し，そうでなけ 
れば「実行 ファイル 2」で示される コマン 

ドを起動します。 

このとき，タスク名，実行ファイル名の 
拡張子 （. X ,. R ) は省略できません。ま 
た，実行ファイル名はアポストロフィ （’） 
で囲むことによりオプションなどの一連の 
コマンドラインを付加できます。また，ア 
ポストロフイで囲まれた文字列中にアポス 
トロフイを記述する場合には，「&’」のよう 
に直前に「&」を置いてください。 

そのほか，実行ファイル名1，2は ハイ 
フン （_) を記述することで省略可能です 
(実行ファイル名2は特に記述しなくても 
かまいません）。両方を省略した場合は，ど 
っち. X はなにもせずに終了します。 


使用例 


いくつか例を挙げてみましよう。アイコ 
ンメンテで，起動ファイル名はすべて「ど 
つち. X 」，実行オプションに以下の指定を 
してみてください。 

1) GRW . X が起動しているときのみキヤ 
ンバス. X を立ち上げる場合 

GRW.X ’キヤンバス .X %’ 

U スト1 

14 ： swNun ： 

15: switch ： 

16: dialogHndl: 

17: dialogPtr ： ds.l 
18 ： dialogLoc ： ds.w 
19: ARCBTR ： 

20： 

21: .offset 0 

22 ： argl ： 

23 ： ars2 ： 

24: arg3 ： 

25: errMes: 

26 ： WORKSIZE ： 


2) GRW . X が起動しているときはキャン 
バス. X ，していないときは SXPICS . X を立 
ち上げる場合 

GWR.X ，キャンバス .X % ’SXP 
ICS.X - f %， 

3) GRW . X が起動してないときのみ壁動 
玉々 . R を起動/終了する（トグル動作） 

GRW.X どっち. X 壁紙動画 .R &’ 

壁紙動画 .R - R &’ 壁動玉々. R ’ 

氺ホ氺 

ちなみに，1)， 2) は* *. PIC アイコン用， 
3) は壁動玉々 . R のアイコン用です。 

プログラムの流れは フローチャー トのと 
おりです。難しいこ t はやっていませんの 
で，詳細はソースのほうを見てください。 
図1 フロー チヤ ー ト 
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roove.w d0,dl 
anpi.w #2 1 dO 
kni error 
swap d0 
tat.w d0 
bne error 


niove.b 

beq 

subi.b 

chkarg3: 

subi.w 

beq 

noveq.L 
bra 

chkars ： 3_l : 
move.b 
beq 
subi.b 
cnpars ： 
or.b 
beq 


ai*g2<a5) ,d0 

chkarg3 

#SKIP,dO 

*3,dl 

chkarg31 
#«,dl ~ 

cmparg 

arg3{a5),dl 

cmparg 

#SKIP,dl 

dl.dO 

error 

#SKIP,ar«l{a5) 


csipi. b 
beq error 
cmpi.b t0,argt(a5) 
beq error 

move.w #-1 ,-(sp) 
pea.1 argl(a5) 
dc.w Sa3f4 
addq.l #6,sp 

lea arg2(a5),a0 
tat.w dO 
bpl exec 
lea ARGSTR(aO),aO 


cmpi.b #SKIP,(aO) 
beq taakend 

cmpi.b <0,(aO) 
beq taskend 


7¢•スト D フ g 
がストロフ<あり 


先頭の坩结 （ tt 仆名 > をコビー 
ブランク？ 

タブ？ 

アボストロフイ？ 

文字列終雄？ 

文字列技端 
正常終了 

文字列（コマンドライン）の先 
文字列の蛉妯° 

エラー：！ード 
エラー終了 


movea. 1 a0.a2 

* 退避 

move.w 

#0,-(ap) 

* タスク起 ® 

raove.l 

#0,-(sp) 

拿 

move.i 
pea.1 
move.i 

#0,-(sp) 

sk'Nun-t-KaO) 

拿 

*3 マンドライン 

a0,-(sp) 

* ファイル名 

move.w 

dc.w 

#0,-(sp) 

Sa351 

t 

t 

lea 

20(sp) ( ap 

* 

tst.l 

d0 

拿 

bpl 

taskend 

* 正常終了のとき 

lea 

emsor(pc)»a0 

* 起助できなかつたとき 

lea 

errMes<a5),al 

% 

move.b 

(a0)+,(al)+ 

拿 

errDlg_l : 


拿 

move.b 

(a2)+,(al)+ 

* 

bne 

errDlg 1 

拿 

subq.l 
errDlg_2 : 

#l,al ~ 

拿 

拿 

move.b 

(a0)+,(al»+ 

拿 

bne 

errDlu_2 

* 

pea.l 

errMeatao) 

拿 

move.w 

#10101, -(sp) 

* 

dc.w 

Sa2f6 

拿エラーダイアログ表示 

addq.l 

#6,ap 

C 

taskend: 



move.w 

#0,-(ap) 

* 終了コード 

dc.w 

Sa352 

拿タスク終了 

error ： 

bar 

dialog 

* ダイアログ表示 

bra 

taskend 

♦終了 

ttt 拿 ttt 拿靠拿 

« dO 

零拿家家家拿零拿寡拿家事拿京本拿拿拿拿： 

エラーコード 

♦ 拿拿拿拿掌拿拿 t 拿拿拿 ♦ 拿 ♦ 零拿 I 拿拿拿■♦搴拿拿搴 


(dO.hUh はエラーコード • dO.low は引数の数） 


tfetarg ： 

movem.l dl-d2/a0-al,-(ap) 


.text 

header ： 

dc.l , OBJR , 

dc.l 0 

dc.l main-header 
dc.l WORKSIZE+STACKSIZE 

dc.l 0,0,0,0 


.ッダ 


♦Human か 6 起助されたとき 


start ： 

pea. 1 errmes(pc) 

dc.w $ff09 t 

addq.l #4,sp * 

dc.w JffOO t 

ernnes: dc.b ， SX-SYSTEH 上で起 ft して下さい • 


.even 

main: 

movea.1 al,a5 

movea.l a2>a0 
bsr getarg 


•ワークエリアのボインタ保存 
コマンドライン«折 


moveq. 1 #0,d0 
cmpi.b #APS•(aO) 
bne brkcpy_10 
moveq.1 #-1 ,d0 
addq.l #1 ( a0 
bar gethead 
bra brkcpy_ll 

■kcpy_l0: 

move.b (aO)-t-, (al)' 

4tcpy_l 1 : 


cmpi.b 

beq 

#SPACE,(a0) 
brkcpy」2 

cmpi.b 

#TAB,{a0) 

beq 

brkcpy_l2 

cmpi.b 

#APS,(a0) 

beq 

brkcpy 12 

tst.b 

(aO) 

bne 

brkcpy_10 

brkcpy_l2: 

move.b 

#0,(al) 

tat.l 

d0 

beq 

brkcpy_end 

brkcpy 20: 

bsr 

gethead 

cmpa.1 

#0,a0 

bne 

brkcpy_21 

moveq.1 

卜 l,d0 _ 

bra 

brkcpy_end 


brkcpy_21 : 
moveq.I 
moveq.1 
brkcpy_22 : 
cmpi.b 
bne 

cmpi.b 
bne 
subq.1 
brkcpy_23 ： 
tst.b 
beq 

move.b 
addq.l 
bra 

brkcpy_2l : 

moveq.1 
brkcpy_25 : 
addq.l 
move.w 
move.b 


ftO.dO 

#0,(11 

#APS,(aO) 
brkcpy_23 
*CHR.-T(aO) 
brkcpy_25 
*1 ,a3 

(aO) 

brkcpy_24 

(aO)..7a3)+ 

#l,dl 

brkcpy_22 

举 -l,d0 

^l.aO 

dl,(a2) 

#0,(a3) 


brkcpy_end : 


* dO.l 

* aO 

* al 


move.b #0,(aOJ+ 
lea £U'gl(a5) ,al 
moveq.1 »0,dl 
noveq.1 #3-1,d2 


getar«_l: 

bsr gethead 
cmpa.1 irO,aO 
beq getarg_end 
addq.l *l,dl 
bsr brkcpy 
tst.1 dO 
bne getarg_end 
lea ARGSTRTan.al 
dbra d2 t getarg l 
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brkcpy ： 

movem.l dl/al-a3,-(sp) 
lea swNum(al),a2 

lea 3witch(al),a3 

move.w #0,(a2) 

move.b #0.(a3) 


コマンドライン文字数 
コマンドライン文字列 

文字列数 
ヌル文字列 


gethead_lop ： 


addq.l 

gethead ： 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

tst.b 

bne 


#l,a0 

#SPACE f (aO) 
gethead_lop 
#TAB,(a0) 
gethead_lop 
(aO) + 

gethead end 


movea.1 穿 1 
gethead_end ： 
subq.l #1 
rt9 


* ブランクのとき 

拿 

* タブのとき 


* 頭だし O K ! 
«文字列終わり 


getarg_end ： 

move.w dl,d0 * 引数の & 

movem.l{sp) +,d1-d2/a0-a1 

rta 
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B4 88 A6 8F 06 2F 
28 B8 97 DO 3F EE 
BB 75 E6 4148 84 
39 6D B1 A8 70 89 
8F CB 21 CA 6411 
3E B7 CE 3C BB E8 
43 AO BD AB EB 2D 
72 20 49 86 85 5C 
00 45 31 CO EA B5 
E5 A8 AB F0 AF BO 
AB 52 16 A9 D5 BB 
4A 9B E5 A9 47 D7 
9193 73 E6 33 33 
67 7C 2C 1A 71 BF 


2D 6C 68 

§! %\ 
82 BF 2E 
00 02 EE 
87 EE FE 
70 B4 BE 
ED 2A 98 
34 79 E2 
14 C4 80 
D4 29 4C 
6E DO 4B 
6C 6D 42 
36 AA ED 
54 Cl50 
CA 26 60 


72 BF : 92 
2D AD : 8D 
66 7C : E4 
817E : B3 
El73 : C4 
92 D7 : B8 
80 FF : 35 
B7 BB : 76 
7B 62 : 19 
D3 A4 : 31 
10 FF : 9A 
〇〇 〇〇 : 5E 
00 00 : 00 
00 00 : 00 
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000338 

000340 

000348 
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000358 
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000368 
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000378 


000280 
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000290 
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0002B8 
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0002 C8 
0002D0 
000208 
0OO2EO 
O002E8 
OO02FO 
0O02F8 


000270 06 45 38 C2 84 9D 41 BD : 64 
000278 91 BF D8 00 F2 FC 6F BE : 43 


CKSUM ： 5E 03 34 OF B51A 9510 E05A 
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000168 
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DO D6 
6B 2F 
30 CA 
18 E7 
A9 F6 
90 49 
F2 99 
B4 44 
IF 5D 


u スト e 

43 EF 5E 
6D 4C 83 
DF BE 35 
EA 99 E2 
C0 22 ED 
BE 9F 4A 
9B 84 AC 
24 FD OD 
El D2 32 


BA 28 : 
El C2 ： 
46 CA : 
66 66 : 
71 C3 ： 
B0 79 : 
DE C5 : 
ED 6119 : 
65 50 18 : 


F4 

29 

03 

83 
22 

84 
EE 
8D 
ZE 


CKSUM ： B3 C8 33 B3 
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0O01F8 
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9C 02 
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OE BE 
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8F FD 
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AE 


3A 


C6 FI 
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DA 98 
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5C 72 
5F C2 
79 9F 
3D F5 


8F D5 
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A8 01 
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83 
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B3 9B 
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AD 

FU 


BE 

ID 

75 

96 

A1 

44 

9C 

9D 
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C7 

19 

5E 

63 

88 

BD 


9E 60 3C 07 F7 89 C61C3C 
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000048 

000050 

000058 

000060 
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000070 
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000110 
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000130 


: 




itemst ： 

dc.w 

dc.l 

dc.w 

dc.b 


dc.l 
mesl ： 
dc.b 
.even 
mes2 ： 
dc.b 
.even 
mes3 ： 
dc.b 


DLG X-43.DLG Y-30.DLG_X-1l,DLG_Y-1I 
•4,6:4, ，確思 ’ ，0 

me3l ,mes2 ,mes3 .mea l .nieso .meg6 ,mea7 ,m 
dc.w XOOOO,DlX5_X/2-32,4 
，どつ ち .X'O 


mes4 ： 

dc.b 


dc.w X0OOO，MES X*2，MES Y»2M6 

W 壬 * のタスクを拽索し，それ：： ： K じた実行ファイルを起助 


dc.w X0OOO , MES_X , MES_Y* 4+20 

• 使い方（コマンドライン > •, 


s7: 

dc.b 


dc.w %0100.MES_X*3,MES Y*5f20 
• どっち .x 拽涝タスク答 実行フ 


dc.w X0OOO f MES X*6^ES_Y«6+24 
，検索タスク名：検索するタスク： 

XOO00.ME3 XM,MES_Y*7+24 
名 1 :夕 


実行フ 


;行ファイル名 


スクが見つかったときに起動され 


dc.b 

れるフ 

title ： 


dc.w 
•実行フ 
イル名，，〇 
dc.b 8/ どっち .x',0 
dc.b ^ 


,MES X*4,MES_Y*8+24 

ル名 2 :タスクが見つからなかつたときに起 


>を起勦でき 


た . 


252 

253 

254 


261 ： 

262 ： 

263 ： 

264 ： 

265 ： 

266 ： 

267: 


(sp)+,dl/al-a3 


«t* 窜 t< 

* 引 1 


dialog : 


•1 d0-dl/a0-a2,-(sp) 

9a35e 

L dO,dialogLoc(a5) 

1 #DLG_X*S10000+DLG Y,dO 
L dO,dlalogLoc+4(a5) 

1 *itemed-itemst,-(ap) 


addq.l *4,sp 
move.l dO,di( 
movea.l 
movea.l 
lea 

move.l 
dialog_l : 
move.b 


alogHndI(a5) 

dO,aO 
(a0),a0 
itemst(pc),al 
l-items 


♦itemed-i 


t-l,dO 


271: 

272 ： 

273 ： 

2 TV . 

275 ： 

276 ： 

277 ： 

278 ： 

279 ： 

280 ： 

281 ： 

282 ： 

283 ： 

284 ： 

285: 

286: 

287: 

288 ： 

289 ： 

290 ： 

291: 

292: 

293 ： 

294 ： 

295: 

296: 

297 ： 

298 ： 

299 ： 

300: 


e.l 

e.w 


pea.l 

clp.l 

dc.w 

lea 


(ai)+,(aO)+ 

d0,dialog_l 

3a360 

dialogHndl(ao) t -(sp) 
dO,-(sp) 

抑 ,- Up) 

f-l,-(sp) 

*$26*16,-(sp) 

title(pc) 

dialogLoc(a3) 

-tap) 

Sa2c3 

30( sp),ap 

aO,dialogPtr(a5) 

aO,-(ap) 


addq.l #4,sp 
lea messt( 


pcj.al 

dialog_2 ： 

movea.l (al),a2 
move.w (a2),-(3p) 
dc.w Sal8c 
move.l 2(a2) ， - (sp) 
pea.l 6(a2) 
dc.w Salal 

lea 10(sp).sp 

addq.l 料 ， al 
tat.l (al) 


ダイアログの表示位 B 
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モリブロック《保 


ハンドルを保存 


【インタ取得 
イテムリストをコビ • 


ログ表示 


グラフポートセッ 


ポインタのボインタ 

メッセージのポインタ 
FontFace 
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( 髟っき） 
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WE WANT YOU! 


Oh ! X は，読者の皆さん 1 人ひとりの力が作 
り上げていく雑誌です。あなたも誌面作り 
に協力してくれませんか？ 


START 


YES 


Oh ! X のスタッフとして 
活躍したい 


N0 


プログラム，ハードなどを 
自作している 


N0 


イラストの腕には 
ちょっと自信がある 


N0 


記事を楽しみにしている 


YES 


YES 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんによる投稿作品を常 
時募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音 
楽，システムプログラム，ツール，ゲーム， 
ハードウェアなどジャンルを問いません。機 
種についても特に限定はしませんが，雑誌の 
性格上扱いにくい場合もあります。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーシヨ 
ンなどはディスクメディアを使って配布する 
ことが考えられます。その形態のひとつはご 
存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊 
形式によるものです（発売中の 「 Z - MUSIC シス 
テム ver .2.0」 に続き，今後もいくつかの 0 h!X 
BOOKS シリーズが予定されています）。 

また，「こんなものを作ってみました」とい 
ったものでもかまいません。気軽に作品を送 
ってみませんか。 

投稿募集要項 

1 ) お送りいただくプログラムには，住所， 
氏名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名, 
使用言語，動作に必要な周辺機器，パソコン 
歴などを明記のうえ，封書の宛先の最後には 
「0 h!X LIVE 」 「全機種共通システム」「投稿ゲ 
—ムプログラム」など，プログラムの内容を 
明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を 
記入した原稿を同封してください。ディスク 
の中にドキユメントファイルの形式でのみ記 
述している方がいますが，郵送時の事故など 
でメディアが破壊されることもありますので, 
必ず文書を添えるようにしてください。変数 


表，メモリマップ，参考文献などの情報があ 
ればなお結構です。また，掲載に際しては， 
プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を 
させていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止の 
ため最低2回はセーブしておいてください。 
基本的に原稿などの返送はいたしませんので， 
あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿については，最初 
は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと 
判断した場合には改めてご連絡いたします。 

5) 作品の採用については，掲載号が決定し 
た時点で当方より連絡いたします。特にツー 
ル や ハード 関係などの作品は特集内容などを 
考慮したうえで採用決定されますので，結果 
を連絡するまで時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが 
発見された場合は，新しいプログラムの入つ 
たメディアと一緒に文書にてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規 
定の原稿料をお支払いいたします。また，投 
稿されたプログラムの著作権などはすべて制 
作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ 
フトなどとしてネットにアップする」ことな 
どを希望される場合には，必ず事前に編集部 
までご連絡ください。なお，一般的モラルと 
して，他誌との二重投稿，または他誌に掲載 
されたプログラムの移植などは固くお断りい 
たします。 

その他，不明な点は編集部までお問い合わ 
せください。 

0 h!X 編集部 303(5642)8122 



協カスタッフ募集 

0 h ! X では誌面作りに参加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京 
近郊にお住まいの方でソフトバンクに来社可 
能な方。時間的束縛は特にありませんが，あ 
る程度時間に余裕がある方に限ります。基本 
的に学生を対象にしていますが，時間的余裕 
と余力が十分にあれば社会人も可とします。 
ただし，18歳未満の学生および浪人生の方に 
ついては採用予定はありません。 

応募要項ですが，ライター希望の方は 0 h ! X 誌 
面 I ページ分相当 （2500 字程度）の自由論文に 
自己紹介文を添えて 「0 h ! X スタッフ希望」係ま 
でお送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラ 
厶なら……という方でも技術 スタッフ として 
參加していただく場合があります。こちらを 
希望の方は，自由論文の代わりにこれまでに 
制作した自作プログラムとその解説などを一 
緒に応募してください。 

書類選考後，採用の方にはこちらからご連 
絡いたします a 



すべての読者へのお願い 

いまはまだ何もできないけれど，いつかは 
……と思っているアナタにも，いますぐでき 
るいちばん重要なことがあります。アンケー 
トハガキへのご協力です。 Oh ! X の誌面の方向 
性は，このアンケートで寄せられた読者のご 
意見をもとに決定されています。 

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして 
います。 


そして，宛先 

亍103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク株式会社 
Oh ! X 編集部〇〇〇〇係 



イラスト投稿の規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 判）から B 5 判くらい 
までを目安としますが，取り扱いの手間や現 
実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし 
ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 
一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消 
し印が押される危険があります。 

2) 黒一色(薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。 
製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ 
れますのでスク リーントーンの 80,90番台（レ 
トラセットの場合）や色の濃すぎるものなど 
についての 再現は保証しかねます。また，残 
念ながら，カラー原稿はごくたまにしか掲載 
されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，季 
節ものについては，掲載が予想される時期を 
考慮して早めに送ったほうが有利になること 
があります（年賀状は例外)。 

皆さんの力作をお待ちしております。 
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3 月号(品切れ） 

特別企画ひなまつり PRO-68K 

■ ハードコア 3 D / マシン語プログラミング/ゲーム作りの KNOW HOW 
_ DoGA CG アこメーシヨン講座/こちらシステム X 探偵事務所 
Hi ショートブロ/響子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録ひなまつり PRO -68 K (5〃2 HD 〉 

參新製品紹介ビデオ PC for X 680 x 0 
LIVE in *94 THEME FROM WINNING RUN / スター フ オース アレンジ 版 
THESOFTOUCH 卒業/マッドストーカー X 68/ B - FIELD ! 他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 



q 日号 

特集 SX-WINDOW 環境セットアップ 

饗子 in CG わ〜るど/ショートプ □/ ハードコア 3 D 
ローテクエ作 / D 6 GA CG アニメーション講座/善パピ 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
新製品紹介 X 68030 D f ash / MJ -700 V 2 C 
新刊紹介 X 680 x 0 TeX 
LIVE in ’94 LOVE IS ALL/HELL HOUND / 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム怪しい Z 80 の使い方(テクニック編) 
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4 月号 

特集 SX-WINDOW の活用 

ハードコア 3 D / こちらシステム X 探偵事務所 
DoGA CG アニメーション講座/響子 in CG わ〜るど 
_ショー トブロ/口ーテクエ作/ ANOTHER CG WORLD 
決定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
新製品紹介ビデオ入カ ユニット CZ -6 VSI 
LIVE in ’94宇宙戦艦 ヤマト/プロジェクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオグラフシール/ぶ上はル 7 刀レエン'ジ; eJ レス2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

口月号 

特別企画こいのぼり PRO-68K 
第 9 回言わせてくれなくちゃだワ 

■ ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 
_ DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
HI こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
•特別付録こいのぼり PRO -68 K (5〃2 HD ) 

•新製品紹介 WorkroomSX -68 K / 開発キットツール集 

LIVE in ’94 ロー ド/時間旅行 

THESOFTOUCH 大魔界村/アルゴスの戦士/ジオ乃フシール他 

6月号 

特集 X68000 と仲間たち 

■ ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 

_ 口ーテクエ作/ファイル共有の実験と実践 

!■ こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 

* 第5回 Oh ! X アンケート分析大会 

♦新製品紹介 F-Calc for x 68 k 

LIVE in *94 キヤミイのテーマ / The End of Love 

THESOFTOUCH スーパーリアル麻雀 PIV / あすか120% BURNING Fest 他 

全機種共通システム YGCS ver .0.30 

フ月号 

特集入門コンピュータミュージック 

HI 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
_ D - テクエ作/システム X 探偵事務所/マシン語プログラミング 
■I DoGA CG アこメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
參特別付録 CGA 入門キット r GENIEj 
籲実用講座 Photo CD でカードを作る 
LIVE in -94 宇宙刑寧ギャバン/究極戦隊ダダンダーン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クエスト / The World of X 680001他 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 

8月号 

特集 Graphic Movement 

圓響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
H 口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD / 善バビ 
■I DoGA CG アニメーション講座/石の言葉，言葉の夢 
•新製品紹介 X-SIMM Vl / Mu-I GS 
SX-WINDOW ver .3.1 

LIVE in *94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX ) 

THE SOFTOUCH Mr . Do !/ Mr . Oo ! vs UNICORNS ルッスルエンジェルス 3 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座 (2) 



UhiSK 



10月号 

特別企画もみじ狩り PRO-68K 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
_ TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW / 善バビ 
_猫とコンピュータ/ファイル共有の実験と実践 
• 特別付録もみじ狩り PRO -68 K (5〃 2 HD ) 

• 新製品紹介 F-Card V 5 for x 68 k 
LIVE in ’94 イース 2/ MSX 用 GRADIUS 2 /NATURE 
THE SOFTOUCH スーパースト II/ スターラスター他 
全機種共通システム怪しい Z 80 の使い方/ゲーム作成講座 ( 3 ) 

11月号 

特集 STEP UP BASIC 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
_ Te ) (入門講座 / D 6 GA CG アニメーション講座 
_システム X 探偵事務所/ローテクエ作/善バビ 
•新製品紹介 BJC -400 J / X 680 x 0 Develop . & libcll 
Free Software Selection Vol .2 
UVE in ’94 ダーク•スペース/ ENDLESS RAIN / レナのテーマ 
THESOFTOUCH スーパースト II / 餓狼伝 I^SPECIAL 
全機種共通システム B - GALETS 2 

12月号 

特別企画 XL/Image お試し版+ a 

HI 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
_ファイル共有の実験と実践 / D 6 GA CG アニメーション講座 
H システム X 探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 
•特別付録 XL / Image お試し版 + a (5〃2 HD ) 
•新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in '94 幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆ロード他 
THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパースト II 
全機種共通システムシュ-ティングゲ-ム作成講座 (4) 

1月号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 

_1子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
_ファイル共有の実験と実践 / D 6 GA CG アニメーション講座 
■ システム X 探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 

• CD-ROM ドライブ紹介 CS - CD 301 X / CDS - E / SCD -200 
• 新製品紹介 X 68000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
LIVE in '95 ぶよぶよ/ジムノぺデイ NO . I/PRIME 
THESOFTOUCH パックランド/上海万里の長城/^去大作戦 

餓狼伝説 SP 特別編/スーパースト II 特別編 

2月号 

特集 MicroProcessingUnit 

_響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/ハードコア 3 D 

_ SX - BASIC 公開デバッグ / D 6 GA CG アニメーション講座 

!■ システム X 探偵事務所/ SX - WINDOW による DTP 

籲特別企画最新ゲーム機を見る 

•新製品紹介 DatacalcSX -68 K / シャーペンワープロパック 

• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in ’95サムライスピリッツ / AFTER SCHOOL / 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーノヽ°ースト II 特別編 


バックナンバー案内 


ここには1994年3月号から1995年2月号までをご紹介 
しました。現在1993年9, 12月号，1994年丨，4〜12 
月号，1995年2月号の在庫がございます。バックナンパ 
—はお近くの害店にご注文ください。定期購読の申し込 
み方法は142ページを参照してください。 
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XBBOOO —- X 的 00 OS その他 ファイル共有の実験と実践 


(その 14) 


仮想ドライバの開発実験 PART 8. 

絶対転送速度76,800 bps への漏 


■い 


■机本舗由井清人 Yui Kiyoto 


今回は see 直接駆動によるポーリンク‘処理をドライパに組 
み込み，76,800 bps での高速通信をめざします。また，いま 
まで訂正を重ねて告た仮想ドライブシステムの全ソースリス 
卜を掲載します。 


今回は，前回確立した高速化技術を具体的に仮想ドラ 
イバに組み込む実験を行います。 

まず，結論から先にいいましょう。従来 IOCS コールを 
使っていた RS -232 C 制御ルーチンを， SCC 直接駆動ルー 
チンにしただけで，ほぼ問題なく動作しました。それも， 
転送速度76,800 bps でです。 

当初， SCC 直接駆動によるポーリング処理ですと ， LSI 
のもっている通信バッファが2バイト（事実上は1バイ 
卜と考えたほうが無難でしょう）と小さいため，文字の 
取りこぼしがあるのではないか，と不安でした。従来の 
IOCS を利用した通信ですと，システムが十分大きな通信 
バッファを用意してくれるので文字あふれの不安がなか 
ったわけです。 

しかし，実際にはそれまで使用していた IOCS 関数の 
LOF 232 C 0, INP 232 C 0, OUT 232 C 0 の通信制御関数を自作の 
SCC 制御関数 JLOF 232 C 0, INP 232 C 0, _ OUT 232 C () 
に変更しただけでだいたい動作しました。 

実行前は，非常に不安でしたので，まず手始めに従機 
側の制御ソフト 「 R . Cj だけを改造してみました。通信速 
度は，とりあえず従来と互換性を確保するために9,600 
bps に設定して行いました。結果は良好でするする動き 
ます。このときに主機側には前回作った仮想ドライブシ 
ステムを組み込んでテストを行いました。 

これに気をよくして（緊張をいくらかといて）主機側 
の仮想ドライブプログラムに同様の処理をしました。改 
良の詳細は後述しますが，結果は良好で同じくきれいに 
動いてくれます。ぉまけに驚いたことに動作が非常に安 
定しました。これまで，よ〈原因不明の システムエラー 
が出ることがあったのですが，これがほとんど出なくな 
ったのです。 

いままで， CHKDSK を仮想ドライブにかけると多発 
していた システム エラーが嘘のように解消されました。 
本来ならば， IOCS は通信 バッファが 効いているので文字 
あふれがないはずなのですが，割り込みによる受信が災 
いしてか文字の取りこぼしが起きていたようです。ぉそ 
らくは割り込み処理のオーバーへッドが大きく，動作が 
不安定になっていたのでしょう。 

ここて初めて，通信速度の高速化実験を行ってみまし 
た。最初は，主従双方の機械を無難に36,800 bps に設定し 
てみました。結果は良好です。もしやと思い76,800 bps に 
してみたところ，ぱっちり動きました。さらに ， DISK 


COPY を使い，仮想ドライブ間のデータ転送をかけてみ 
たところ， 2 HD でジャスト5分！：いう数字が出ました。 
これより逆算して実効転送速度を出してみましよう。 

2 HD は，1,024バイトのセクタが1,221個より構成され 
ています。ですから，ディスク1枚の容量は，1,250,304 
バイトとなります。かかった時間は5分ということから 
300秒。したがって次のようにな！）ます。 

実効速度： 41,588 .7=(1,250,304/300) X 10 

FD 間の転送で約4万 bps 出ていることがわかります。 
ただし， FD の読み取りで1分，書き込み処理でさらに1 
分くらい，データ通信と異なるところで時間がかかって 
いることを考虛して〈ださい。そうすると，実際の転送 
を3分であると考えるとだいたい7万 bps 出ていること 
になります。これは，ほぼ理論どおりの速度を実現でき 
ているといえるでしよう。 

この転送速度ですと，ほとんど RS -232 C を意識しない 
で使えるようです。もちろん，仮想ドライブからのプロ 
グラム起動や， ファイル 転送が遅いのはいまだに変わり 
ません。ですが，頻繁に使用するディレクトリー覧や力 
レントドライブやディレクトリ移動は，ほとんど通常の 
ドライブ t 変わらないようです。 

ただし，残念なことに，今回の高速化が仇になり SX - 
WINDOW 上では使用できなくなりました。詳しくは追 
求していませんが，仮想ドライブを組み込んで SX-WIN 
DOW を起動すると，マウスが一切効かなくなります。 

MFP の説明 

次に，前回約束したとおり， MFP の説明をしましよ 
う。 MFP は，マルチフアンクシヨンペリフェラルの略 
で， モトローラ の68901という LSI を X 68000 で採用してい 
ます。 この MFP には ， CPU の 割り込み制御と タイマ ほ 
力*，あると便利な機能が入っており CPU の動作を助けて 
います（図1)。 

この MFP は，本編とは本来は関係のない部品ないし機 
能です。しかし，高速通信をするうえでは考慮しないわ 
けにはいかない理由があります。 

まず，仮想ドライブシステムが76,800 bps で高速動作 
しているときに，割り込みが発生した場合を考えてみて 
ください。 CPU は害 lj り込みが発生すると現在行っている 
処理（たとえば仮想ドライブとのデータ交換）を中断し 
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てほかのことを始めます。そして，ほかの処理が終わつ 
たならば，元の処理を開始する！：いう具合です。 

たいていの普通の処理は中断されても問題になりませ 
ん。あとでいくらでも再開可能だからです。しかし例外 
もあります。通信がその典型！：いえるでしょう。もしも 
データを連続受信しているときに，割り込みが発生した 
らどうなるのでしょうか。まず， CPU が連続受信を中断 
しても，送信侧にはそれがわかりません。ですから送信 
側はかまわずデータを流し続けます。 CPU の割り込み処 
理が終わり，受信を再開したときにはあらかたデータは 
あふれ落ちていることになります。このようなわけで， 
データ通信，それも SCC を直接駆動するような場合には， 
割り込みは天敵となるわけです。 

MFP は先ほど述べたように，割り込みの制御をしま 
す。ですから，通信をしていて割り込みの制御をしたい 
ときには， MFP の設定を変更する必要があるわけです。 

図2に MFP の割り込み関係を示します。これより割り 
込みの レベルに より0 ~15まで合計16の割り込みの存在 
がわかります。できることなら，通信の間は，これらす 

図1 MFP のブロック図 


ベてを冬眠させてしまいたいものです（精神衛生上割り 
込みを止めておくのが好ましい）。 

図3に MFP を具体的に制御するレジスタを示します。 
それぞれは，メインメモリのアドレスにマッピングされ 
ていて，該当するメモリを読み書きすれば MFP と命令の 
やりとりを行えます。この中で， E 88007 H 番地の割り込み 
イネーブルレジスタ A と E 88009 H 番地の割り込みイネー 
ブルレジスタ B を注目してください。ここで，各割り込 
みの許可（イネーブル），不許可（デイセーブル）のコン 
トロー ルを行っているのてす。 

次に この 2 つのレジスタの 扱い方を図4 に 示します。 

通信するにあたりいちばん安全なのは，割り込みイネ 
ーブルレジスタ A , B の両方にゼロを書き込んでしまう 
ことです。そうすれば，すべての割り込みは禁止されま 
す。しかし，全部の割り込みを禁止するのは気が引ける 
ので， CPU に対する負荷の軽そうなキーボード処理あた 
りは残してお〈ことにします。ここでリスト4の1133行 
からの関数 xdisableO を見てください。ここで，割り込み 
イネーブルレジスタ A には， Oxle (00011110b) を設定 


CLK RESET レ ccl Vcc' 



IRQ IEI IEQ IACK 
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し，キーボード関係を残して割り込みを禁止しています。 
そして割り込みイネーブルレジスタ B には ゼロ を書き込 
み，すべての割り込みを禁止しています。 

この関数は，仮想ドライブが通信を行うときに発行し， 
割り込みから通信データの保護を行っています。ちなみ 

図2 MFP の割り込み系ブロック図 
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図3 MFP レジスタアドレスマップ 
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E 88019 h 


Reset 
TA 〇 

AC3 

AC2 

AC1 

AC0 

タイマ A コントロール•レジスタ (TACR) 


E 8801 Bh 


Reset 

TBO 

BC3 

BC2 

BC1 

BC0 

タイマ B コントロール•レジスタ （TBCR) 

タイマ 
つント 
□ー ル 

E 8801 Fh 


CC2 

CC1 

CCO 


DC2 

DC1 

DC0 

タイマ C コントロール.レジスタ （TCDCR) 

E 8801 Fh 

〇 7 

De 

Ds 

Da 

Dz 

〇2 

Di 

Do 

タイマ A コントロール•レジスタ （TADR) 


E 8802 In 

〇7 

De 

Ds 

Da 

Da 

D2 

Di 

Do 

タイマ B コントロール.レジスタ （TBDR) 


E 88023 h 

Dv 

De 

Ds 

Da 

Da 

d 2 

Di 

Do 

タイマ C コントロール•レジスタ （TCDR) 


E 88025 h 

Dz 

Da 

Ds 

Da 

Ds 

d 2 

Di 

Do 

タイマ D コントロール•レジスタ （TDDR) 


E 88027 h 

D/ 

De 

Ds 

Da 

Da 

d 2 

Di 

Do 

同期キャラクタ レジスタ（未使用） 

コント 

E 88029 h 

CLK 

WL1 

WLO 

ST1 

ST0 

PE 

E/O 

* 

USART コントロール.レジスタ （UCR) 

E 8802 B h 

BF 

CE 

PE 

FE 

F/SorB 

M/CIP 

SS 

RE 

受信ステータス.レジスタ (RSR) 

a -ル 

E 8802 Dh 

BE 

UE 

AT 

END 

B 

H 

し 

TE 

送信ステータス • レジスタ （TSR) 


E 8802 Fh 

D? 

De 

Ds 

Da 

Da 

d 2 

D, 

Do 

USART データ.レジスタ （UDR) 


(68901 MFP 割り込み，読み出しチャンネル） 


高 

15 

GPIP 7 (CRTC の H-SYNC 信号） 


14 

GPIP 6 (CRTC の IRQ 信号） 


13 

Timer A (CRTC の V-DISP 信号） 


12 

Receive Buffer Full (キーデータの受信） 


11 

Receive Error (キーデ ー タの受信エラー） 


10 

Transmit Buffer Empty (キーデータの送信） 

優 

9 

Transmit Error (キーデータの送信エラー〉 

先 

8 

Timer B (USART シリアルクロック） 

位 

7 

GPIP 5 (接続なし） 


6 

GPIP 4 (CRTC の V-DISP 信号の状態検出） 


5 

TimerC (8 ビット；凡用タイマ） 


4 

Timer D (8 ビット汎用タイマ） 


3 

GPIP 3 (FM 音源による割り込みの検出） 


2 

GPIP 2 (POWER SW による ON/OFF の検出） 


1 

GPIP 1 (拡張用 I/O スロットからの EXPWON 信号による ON/OFF の栈出） 

低 

' 0 

GPIP 0 (RTC の ALARM 信号による ON/OFF の検出） 


68000 MPU 


IPL 0 

IPL 1 

IPL 2 


(デコーダ） 


D ~~ C 
D ~~ C 
3~~ C 


高 

INT 7 


INT 6 

優 

先 

INT 5 

INT 4 

位 

INT 3 


INT 2 

低 

INT 1 


に，リスト4の1138行からの関数 _ rcvl () はその逆です。 
事前に， int _ a _ sts , int _ b_sts へ 読み込んで おいた MFP の 
設定を，2つのレジスタに書き込んでいます。この関数 
は，データ通信が終わったときに発行し，割り込みの冬 
眠を解除する役割をしています。 
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プログラムのコンパイル 

今回は，部分的にあちこち修正しましたので，主従す 
ベてのプログラムをリストアップします。これらのプロ 

図4 MFP レジスタの内容 


グラムのコンパイルは次のように行います。 

cc /Y /Ns DO.S Dl.C D 3 .C D 2 .S 

従機側のコンパイルは次のように行ってく ださい。 

cc /Y /Ns R.C D 3 .C > tmp.tmp 
D 3. C は主機側で使つているものと同じです。 


割り込みイネーブル • レジスタ A (E 88007 h) 

a. 該当ビットがセット （ 1 ) される場合 

* 割り込みをイネーブルにするため， 1 を書き込んだとき 

b. 該当ビットがクリア （ 0 ) される場合 

* 割り込みをディセーブルにするため， 0 を害き込んだとき （ IPRA の該当ビットも 0 になる） 
* リセットされたとき 


D 7 D6 D 5 D<> D 3 D? Di Do 


0 —Timer B 割り込みディセーブル（通常 ) 
1 —Timer B 割り込みイネーブル 

0 — Transmit Error 割り込みデイセーブル 
1 一 Transmit Error 割り込みイネーブル 

0 — Transmit Buffer Empty 割り込みディセーブル 
1— Transmit Buffer Empty 割り込みイネーブル 


0 — Receive Error 割り込みディセーブル 
1— Receive Error 割り込みイネーブル（通常 ) 


0 — Receive Buffer Full 割り込みデイセーブル 
1 一 Receive Buffer Full 割り込みイネーブル ( 通常 ) 

0 — Timer A 割り込みデイセーブル 
1 一 Timer A 割り込みイネーブル 


0 — GPIP6 割り込みディセーブル 
1 —GPIP6 割り込みイネーブル 

0 — GPIP7 割り込みディセーブル 
1 一 GPIP7 割り込みイネーブル 


割り込みイネーブル • レジスタ B (E 88009 h) 

a. 該当ビットがセット （ 1 ) される場合 

* 割り込みをイネーブルにするため， 1 を害き込んだとき 

b. 該当ビットがクリア （ 0 ) される場合 

* 割り込みをデイセーブルにするため， 0 を害き込んだとき （ IPRA の該当ビットも 0 になる） 
* リセットされたとき 


D 7 De Ds D 4 D 3 D 2 Di 


Do 


0 — GPIP0 割り込みディセーブル（通常） 
1 一 GPIP0 割り込みイネーブル 

0-GPIP1 割り込みディセーブル（通常） 

1 一 GPIP1 割り込みイネーブル 

0 — GPIP2 割り込みディセーブル 
1 一 GPIP2 割り込みイネーブル（通常） 

0 — GPIP3 割り込みディセーブル 
1— GPIP3 割り込みイネーブル 


- Timer D 割り込みディセーブル 
- Timer D 割り込みイネーブル 

0 — Timer C 割り込みディセーブル 
•Timer C 割り込みイ ネーブル 


-GPIP4 割り込みディセーブル（通常） 
- GPIP4 割り込みイネーブル 


0 -GPIP5 割り込みディセーブル 
1 -GPIP5 割り込みイネーブル 


































プログラムの説明 

これまで開発してきたものを，くどくど述べても意味 
がないでしよう。ここでは，今回変更を加えた部分だけ 
を解説します。 

今回より，通信速度が向上したのは最初に述べたとお 
りです。これをもう少し詳しく説明しましよう。まず仮 
想ドライブシステムは，9,600 bps で立ち上がります。そ 
して，主機と従機は連結を行います。次に，従機は自分 
のとりうる最高の転送速度を通知します。そしてその速 
度が9,600 bps より高速であれば， SCC の設定を変更し速 
度をアップします。ここでは X 68000 同士の接続ですか 
ら，9,600 bps から76, 800 bps にスピード7ップしている 
わけです。 

リスト 1 を参照してください。この ソース DO.S はデバ、 
イスドライバの本体をなすアセンブラプログラムです。 
この中で52行の部分は，主機側の仮想ドライブの初期化 
を行っているところです。従来, I ここでは通信速度を 
9,600 bps に設定する初期化を行ってきました。ですが， 
今回は少し事情が異なります。開発中気がついたのです 
力、ここは起動直後の1回だけ呼ばれるはずなのに，ど 
うも仮想ドライブをアクセスしている最中に頻繁に呼ば 
れているのです。 

少し考えてみてください。たとえば，うまく主機と従 
機が連結し76,800 bps に速度アップしたときに，もしも 
ここを再び実行したならば，主機側は通信速度を強制的 
に9,600 bps にダウンすることになりま.す。しかし，従機 
側の通信速度は76,800 bps のままです。転送速度が異な 
ると当然通信は不可能となるので，接続は切れてしまい 
ます。ですから，ここが2回目以降に呼ばれないように 
しないといけません。結局，変数をもたせ，初めに呼ば 
れたときだけ，通信の初期化を行い，2度目以降はなに 
もしないでスキップするようにしました。これ力 5 ', 48行 
から50行目です。 

48 : move.w _ inz _ flg , d 0 * RS -232 C 初期化 fig 

49 : cmp.w #0, d 0 

50 : bne dskstr_end * RS - 232 C 初期化 

見ての!:おり変数として， _ inz _ flg をもたせ初回呼び 

出しか否かを判定しています。もし2回目以降であれば, 
通信の初期化处理をスキップして終了するように変更し 
ました。また，65行目を見て〈ださい。ここで， C で記 
述した SCC 初期化関数 _ rs _ inz () を呼び，9, 600 bps のポ_ 
') ングモードに SCC を設定しています。 

リスト2の D 1. C は，主機側の本体とも呼べる部分で 
す。 C で記述しており，実際の処理はこのソースで行っ 
ています。574行から699行にかけて今回新しい関数を追 
加しました。主に SCC の制御に関する関数です。ここに 
ある前回作成した 関数」 ' sjnzO , _ INP 232 C (), OUT 232 
C () は説明するまでもないでしよう。それぞれ，初期化， 

1文字受信，1文字送信を行います。 

_ rs _ spd 0 は今回新しく作った関数です。これは SCC の 
速度の変更を行います。 

_ rcv () は設定を一度変更した SCC を元に戻す機能があ 


ります。 

_ LOF 232 C は受信バッファにデータの有無をチェック 
します。オリジナルの IOCS の LOF 232 CO 関数の SCC 直接 
制御版です。ただし， SCC 上の受信バッファ （1 バイト 
バッファとして考える）のデータの有無を調べるので返 
す値は0か1です。このあたりは互換性維持で問題とな 
るところです。 

リスト4の従機側プログラム R . C の変更は，主に512行 
から始まる初期化関数 dskiniO です。ここは，従機のもっ 
ているディスク装置を識別し仮想ドライブに登録する役 
割をしています。 

536行から542行を見てください。ここは X 68000 上でコ 
ンパイルしたときに有効になる行です。機能は，537行で 
自分のとりうる最高の転送速度を主機へ通知しています。 
そして，538行でいくらか遅延時間を入れて，539行で自 
分（従機）の通信速度を76,800 bps に変更しています。こ 
こで当然のこ t ながら，ケーブルの向こう側でも同じく 
通信速度を76, 800 bps に変更しています。 

そして，次行で画面に速度アップのメッセージを出し 
再び遅延を入れています。遅延を入れているのは ， CPU 
の速度に比べ， SCC の応答が十分遅いことが考えられる 
からです。 

また，再び537行を見てください。ここで，1文字送信 
をしています力*, 9,600 bps でデータを送信するわけです 
から， SCC は約 lms (1/1000 秒）かけてデータを送ります。 
少なくとも CPU はその1000倍は速いですから，もし，538 
行に遅延がなければ，539行の通信速度の変更は，データ 
の送信中に行われることになります。このような t き， 
SCC がどのような動作をするか不明です。したがって遅 
延を入れ，送信が終わったであろうタイミングを計って 
いるわけです。 

543行から548行は PC - 9801上でコンパイルしたとき有 
効になるものです。ここでは， X 68000 のときと同様の処 
理をしますが，従来どおり9,600 bps に上限を設定してい 
ます。このプログラムは PC -9801 でも動作を確認してい 
ます。 

600行から625行を見てください。ここは PC -9801 用に 
作ったものです。ここでは， DOS のバージョンを見て， 
DPB テーブルの作成を使い分けています。前回の調査で 
判明した！:おり MS - DOS は，バージョン3までと，バー 
ジョン4以上で DPB の取り方に互換性がありません。こ 
こでは，バージョンをチェックし，正しい DPB を1辱るよ 
うにしています。 

946行にある関数 getver () でバ_ジョンを取得し，バー 
ジョン3以下であれば，602行から612行までを実行。そ 
うでなければバージョン4なので，614行から624行を実 
行するわけです。 

本木 ホ 

以上で，仮想ドライブシステムが完成しました。来月 
は，完成した仮想ドライブシステムの具体的な動作試験 
と， SX - WINDOW 上で動作をさせるための改良を行っ 
てみます。 

参考文献 

「 X 68000 ベストプログラミング」，干葉憲明著，技術評論社 
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•J スト 1 DO.S 


DEVICE DRIVER SAMPLE No I 

XC ブ a グラマーズ 7 ニユ アル .P643 の 3RAMDISK プログラム 
■se£$ してました * 

.include doscal1.nac 

.Include LocBcaLl.mac 

.text 


xrof 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xdef 

xdef 

xdef 

xdef ■: 
xdeT ~i 


dskent 

~dakini 

~aediac 

■dakctrl 

_dskout 

dskotv 

_d3klnp 

notcom 

__ra_lnz 


_ d"dto 
二 iStttbl 
_rd«axr 

dc 
dc 

dc.l 
dc •1 


dakreq ： 

dakj«p ： 


$0090 

dakatr 

dskent 

1,*S_BAM123 , 


dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc.l 

dc.l 

dc.l 


move. I 
novea. 
■ove*w 



a5,dakreq 
d0-d7/a0-a6 ， - (ap) 

?o?do lg, 

dakatr end 
t SET232C.d0 

«soioe 1100 0006 


離綱抓ツブ 


»!? S ? 


trap 

noveq.1 
move.b 


stop 1 
garlty non 

xon/xoff n 
bps 9600 


* OUT232C,dO 
•I58,dl 


move.1 f3,d0 


:織^ _ 


CM» へ引を fl す . 3:9600bpa set. 


II 


move.1 dO,-(up) 

jsr rs inz * CNJJi をコール 

addq.l fT.SP * 末（引 RS け fl しで使ったスタックを迅分） 

nove.w 1 1 ,d0 
nove.w d0,_inr_flg 


dskBtr_end : 

movem. 

rta 


novem. 
move•1 


(Bp)*,dO-d7/aO-B6 * さレジスタを 


Bddq.1 


d0-d'/B0-a6 , 

dskreq t aS 
o5 , -{»p) 
dskent 
?4 ,SP 


(ap) 


末（引 R 受け a 


名レジスタをバックアップ 

CWR へ引数を液す 
をコ r ■ル 


たス•タック4似1 


(8p)4 t d0-d7/D0-a6 


bpbtbl1 : 


dc.b 
dc. b 

bpbtbl2： 
bpbtbl3： 
bpbtbH: 
bpbtbl5： 
bpbtbl6: 
bpbtbl7： 
bpbtblB: 
bpbtbl9: 
bpbtbl10: 

一 inittbl: 

dc.l 

dc.l 


： d ： dte ； 


t： Pc 


dc.b 

dc.b 


* 涪レジスタ HJHI 
* Human へ M る. 


IB . 


dc.w 

dc.b 

dc.b 

dc.w 

dc.w 


dc.w 


bpbtbl1 
bpbtbl2 
bpbtbl3 
bpbtbH 
bpbtblS 
bpbtbl6 
bpbtbl7 
bpbtbl8 
bpbtbl9 
bpbtbl10 

•SRAM_DISK ',<08,0,0,0,0 

•人 〇:寒6〇’ • 

•E7.I0A 

e,0,0,0,0,0 


リスト s m.c 


<define DEBUG 1 

碓 define BPS 1 200 
破 define BPS2400 
♦define BPS4800 
雄 define BPS9600 
•define BPS1 9200 
謙 define BPS 38400 
•define BPS 76800 


i Include 
•inolude 
<include 


extern 
extern short 
extern char 


<doslib.h> 

<atdio.h> 

<tiae.h> 


ahort d tlni； 

d ： dith ； 


extern 

extern 

extern 

extern 


inittbl; 
inittblend : 

2 ned ahort rdmaxr； 


tdefine SRAM 
Idefine SRAMMD 
♦define SYSOOd 


OxedOOOO 

0xed002d 

OxeSeOOd 


•define TIMEOUT 5L 

fdeflne REQLEN 0 
•define UNITCD 1 
idefine COMCOD 2 
fdeHne ERRLOW 3 
#d«fine ERRHIGH 4 

•define MXUNIT 13 
•define DEVEND N 
•define BPBPOI 18 
(define BDEVNO 22 


Idefine DMAADR 14 
Idefine DMALEN 18 


.define STARI 
Idefine GETD ‘ 


EC 

AT 


char 

char 

char 


int 

int. 

int 

Int 

int 

int 

lontf 

void 


_meanoi 

dskinpt) : 
dskout() : 


"C: SEDO-JOO-15K , *； 

VnVr-； 


out ) : 

ISM!! 

pawO"; 
dskpawl() : 
dskpaw2() : 
dskotvl); 


dsk 

mod^ 

dskpai 


_aba() : 
,r9_buf _clr 


int no 匕 com(I 
int qout232c( Int ' 
rs_inz()； 


int 

void 

int 

int 


_rcv( 


void xenable() : 
void xdiaablej) : 
void _rcvl(); 





struct RHQ_IIED | 

char reglen 

char united 

char comcod 

char errlow 

char errh lg! 

) : 


struct REQ INI 
char ~ 
char 
char 
char errlow 
char err! 
char rav 


し INI l 

reglen； /* リクエストへ—/ダの只さ*/ 
united; /» ユニットコ ーp •/ 
comcod； /* コマント•コート. */ 


加? 


h； /#エラ-コード •/ 


char mxuait： 
char *devend 
char >bpbpoi 
char bdevno 


V ； パ.超銲ラお翻^益筇 7 ァド陆 


” . _ 一. bpbpoi : 

； /* ブロヴクデバイス# 9<0 = A*) »/ 


BPB テーブルアドレス*/ 


ruct REQ_I 
char n 


ch ar reqlen； /• リクエストへ‘/ダ(^プ1さ 

char united; /* ユニツトコート -、 f 

char comcod； /» コマンドコード*/ 

char errlow; /t エラー コート.考の 1 «/ 

char errhigh ； /« ェラーコ ーI- •妾の2 ♦/ 

char rsvtB|; /• 予知 bS •/ 


S 出3!翻パ i 泡雄;嘗1!孤以 


struct REQ RW ( 

char reqlen； /» リクエストへツタ 

char united； /* ユニットコート • 

char concod; / * コマン！'.コート. 


char 

char 

char 


盟?みパ V , 

rav 181 ； /* 予 f 細 •/ 


char diskld； /t ± くわか/い 
char tdmaadr； /* バッファ •/ 

long doalen : /* 后 3 セ y 令一 K */ 

char 3tarecd0l21；/» アクセスセクタ*そ上 
long atarec； /»アクセスセクタ 


アクセスセクタ g そ上味 2 byt 
アクセスセクタ捃号 

/* リ艺エストヘッダ y さ */ 

/* コマンドコード*/ 

/* エラーコート•专の1 •/ 

/* エラーコ ー('•4 の2 •/ 

/• T •♦細 V 


struct REQ_CTRL ( 
char reqlen； 
char united; 
char comcod； 
char errlow； 
char errhigh； 
char rav[8 J : 

char getdat; 

I : 

struct REQ_BW req_hcd； 

♦If DEBUG 

char buf(20l8|; 

霉 ttttiitiiii 霧 tttiiit 霧 it 

main ㈠テスト用のメインルーチン 

エント '/-(entry) は全プログラムの入り□とすること 

ASM をにハンドディスコンバイル 

拿 tttttittttttiti ( 倉 titttittttit/ 

void main() 

Int sts : 

Int s; 

fort s=0 ; 3<10 : 8f+ )( 

req_hed. reqlen = si zeofl struct REQ_CHG) ； /* リクエストへッダの fi さ 

req^hed.compod = s; 
switch! s ) | 
case 0 : 

sts = dskini( 4req_hed )； 
break; 
case 1 : 

sta - mediae( fcreq_hed ) : 
break； 
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► 冬休みに学校にもち込んでいた X 68000 を家にもち帰ったのだが，ディスプレイの後ろ 
の隙間からゴキブリが……ハッとして目が觉めた。夢でよかった。でもディスプレイを分 
解して掃除するのは雛しそうだし，どうしよう。 西尾昌人 (20) 愛知県 






































2Qg 

206 ： ASM を ^ fi |:: ハントァイスコンパイル 

207: ttittt*tt«si*ttttlittt<t(_i 拿 tl•t•t*••lt«lI 

void dskent( req hed 
struct REQ_HED *re 


208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 
22 7 
228 

229 

230 

231 

232 

233 
23^ 

235 

236 

237 
2 ：)!! 
239 


215 

2-J6 

247 

248 
2-19 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 


259 

260 
261 
262 


265 

266 
267 


277 

273 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

r # 1 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

an 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 


req_hed.ama 


reqLen = sizeof(struct REQ_RW); 
dmaadr = but.; 

rec00(0| = req_hed.starecOO[1 | 



sizeof(struct REQ_CTRL) 
4req_heii )； 


len = b iseof(struct REQ_RW); 


brc«k : 
se 8: 

req hed.req 
bufroi= 9 ； 
rcq_hed.dmaadr s buf ； 

req_hed.starecOO(01 : req_hed.starecOOlt ) 
req 二 hed.dmaien s 17L ； ~ 

req_hed. starec = It.: 
sts = dakout( lireq_hed I: 
break; 


e 9 ： 

req_hed.reqlen = sizeof 
sta = dskotv( 4req hed . 
break ； 
default ： 

st.s = notcom(4req_hed )； 


未 f 吏用命令 •/ 


*req_hed ； 



未使用命令 
家•使用命令 


未 f 史用命令 
末使用命令 


/♦ 

/» 未 ttffl 命令 
/* 未使用命令 
/* 未 fiffl 命令 


lnt notcom(rea) 
struct REQ_!IED * req ； 

xu ： y. ii^®= む！ ;: 離：く 


mod Lac メディア交值明 * RAN なので朱屻〇の £1 ず > 

littiiiitiiitititfittttitiiii 翁 •iiittttiitttiitiiiiit/ 

lnt mediac( req chg ) 
struct REQ_CIIG Ireq_chg ； 


int 

int 

char 


req_cha->diakf(t =1L ； 

n = (int)(req ch«->req 
If( qout232c( _, S 7 )) 


len) : 


/ * エラーコードセット */ 
/* iSfaw 始コード送出 •/ 


eUe if( (atB = blk_ln( Ac,1)))(/• 從コード划 •/ 
else Lf( 〇 != ) I 

I ' 

eLse if ( ( sts ： blk_out( An, aizeofln) ) ) ) ( / * リクエストヘッダ fiiSW ” 
else if( (sta=blk_out( req_chg, req_chg->reqlen ) ) ) ( / • リクェスト 

ilae if( (8tasblk_in{ 4( req_chK->diakfg), aizeof< req_chg->diakf« 
^ req_ch«->dtBkfg =1L ； /* エラーコードセット */ 

return( 0 ) : 

<<*« 靠 **(«»* 拿 < 拿拿 * 拿（ |< 拿 1_ 


. •• 沿 ffe • 總纖沿 , 

int dakinpt req ) 
struct REQ_RW *req ； 


lnt sts; 
lnt n ； 
int len ； 
lnt wk; 
char *p ； 

'''' :/ 

IfT qout232e? 'S' ') ) ( /* iSf.IRl 始コ - ド送出 */ 

ilse if ( {8ta=blk_lr»( kc, 11 "(/• 応芯コード •/ 


326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 


310 
34 t 
342 
3 n 
3 M 

345 

346 
317 
348 
3 19 


358 

359 

360 

361 

362 

36 3 
3 G 4 

365 

366 

367 

368 
DR9 
370 

37 1 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 
3R2 

383 

384 

385 

386 

387 
338 

389 

390 

391 


394 

395 

396 

397 

398 


402 

403 
•)0.1 
405 
106 

407 

408 

409 
4 10 


423 

42t 

422 

423 

424 
125 


428 
4 29 

no 


433 
13 1 
435 
136 

437 

438 


4 13 
4»6 
U7 
4 18 
•119 

450 

451 


154 

455 

456 

457 


460 

461 
•J62 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 


1 ??； 


else if( c != 'A* ) I 
)' 

else if( (8ta=blk_out( kn, sizeof(n)))) 
else if( (3tasblk_out{ req, req-> reqlen 
)' 

else if< (3ta = blk_ln( 41en, -t )))( 


/« リクエス f •ヘプダ 
)I /* リクエストへッタ "xSf3 


p = req->dmaadr ： 
uh i le(len>0 )( 
wk =len ； 
if( wk>1^384L )( 
wk = 1638.1 し； 

[f( {3ts=blk_ln( p, wk )))( 
break : 

p ♦= 16381: 
len -= 1638 I : 

!f( len<=0 )( 

req->errlou = 0- /* f 位バイ }• ェラーコード位 • / 

req->errhi«h = 0; /• トエラーコ - 卜 • は « * / 

sta s 0; 

I 

return( sta } : 


tttiitiiititt ( 拿 tiiitiii 會 tittttti ••曾 i«/ 


int dak 
struct REq_RW *req ； 

1 return( dakoutt req ) I: 

/tttt 塞 tlttllt 拿 ittttt 拿拿 i • 拿 tt 拿拿 ttiiitlti 

Jakout ディスク出力 «y«ir) 

ASM をにハンド/イスコンパイル 

ttttttltltllttttxtttllttlttlltllllll/ 

int dskout( req ) 
struct REQ_RW 象 req: 

lnt ats 
int n ； 

int 1 i*n 

lnt 
cha 

cha. _ f 

hort int »b no : 

* iwkl ; " 

*bpb; 

req->errlow = 0x03; 
req- >*»rrh i«h = 0x50 : 


u n « r 

shor 

char 

char 


'A I 峰 ? 二 C 


n = ( lnt)(req->reqlen) : 

lf( qout232c? ， S，）> { /* 达は開始コード送出 •/ 

lae lf( (ats=blk_in( 4c, 1) ) ) ( /• I& 答コート © S " 
e if( o •= 'A 1 )( 

e 1 f ( (sts = b lk_out ( &n, s izeof ( n ) ) ) ) { / * リクエストヘッダ BSW */ 
lf( (ata = blk_out( req, req-> req len 丨 > J { /* リクエストへッ作 {，1 


els 

els 


else 


(char* *))； 


bpb . 

bpb ♦= (req->unitcd * 12 )； 
b_no = (short int ■ り bpb: 

len = req->dmalen; /•len = 参 ; US バイト粒好出 */ 

len *= (»b no) : / * len = dmalen * 1021 */ 

if( (atB = bIk_out( Men. I ))) I /* データ貼は */ 

else ( 

p = req->dmnadr ； 

uh i le(len>0 ) { 
wk =len ： 
if( wk>t6381L )( 
wk = 16384 し； 

U(. (s 

c= INP232C ㈠ ； 
p ?= 16381 ； 
len -=1638 I : 

if( len<=0 ) I 

l f ( ( 3ts = blk_ln( treq->errlow, 2 ) ) ) | / • エラーコ - 

else i f ( rcq->errtow || req->errhi({h )( 

I * 

req->errlow : 0 ： /• ア阶《ィトエラーコード _ • / 

req->errhigh = 0; /« 上ぼバィトエラーコー l' 偏 • / 

ats = 0; 

I * 

I 

1 returnt sts ) : 

/ttitttttitttt • 專 ttttiittitttittiit* 

dakctrL ディスクコント U — ル 

ttitttttfitiitiitt 拿 |«|||_ 拿攀 <*11»• 拿 / 

int dskctrl(req ) 
struct REQ_CTRL *req ； 

int ats ； 
int n ； 
int len ； 
char 


治 f s 巧 ： ',\ It'A 離 : 

n = (int)(req->reqlen) : 

if( qout232cf .S’ > ) i /* 送コード i&U •/ 
if( (sta=blk_ln( 4c,1)))| /* 応? ? コード 
if( c != 'A 1 )( 

lf< (3ts=blk_out( kn, aizeoTtn)) 


if< (3t3 = blk_out( req, req-> reqlen 
if( (Bta = blk_ln( req, req-> reqlen 


/« リクエストヘッダ ftiSW * 
(/« リクエストヘッダ送 HI 
/* リクエストヘッダ t 


^ 「 XL / Imagej はすばらしい。しかし， i '： (ったはいいが，まだ使っていない。かまたさ 
んに申しわけない。だれか XL モデラを作ってくれ~(他力本願モード）〇 

竹内孝雄 (32) 大阪府 


ファイル共有の実験と実践 S9 















♦define BPSI200 
(define BP 32400 
#define BPS 4800 
•define BPS 9600 
•define BPS19200 
•define BPS 38400 
•define BPS 76800 

#if SYSTEM==X68 


<deTine blk in..x(a,b) blk in( a, b) 

•define blk_out x(a,b) blR out(a,b) 

讀 define XCHG2(a) 

•define XCHG4(a) 

void DISKREOX{ unsigned char< buf, int drv, lo 
void DISKWRTX( unsigned char* but, int drv, lo 


•endif 

SYSTEM:=PC 98 


lontf len 
long len 


SYSTEM：=IBM 


/ • # |<t aumn paun. l i i •/ 

finclude <aldlib.h> 

(include <doa.h> 

#include <syaVtypes.h> 

•include <ay8Vatat.h> 

typodef long 
typedef unsigned lonK 

‘-• - • r t 

igned short 
.cnar 

typedef int 
typedef int 
typedef long 
typedef unsigned Ions 

struct OPBPTR 
UBVTE 
UBVTE 
UWORD 


typ«def 
typedef ' 
typodef 


UBYTE 

UBYTE 

UWORD 

UBYTE 

UWORD 

UWORD 

UWORD 


INT ： 

UINT ； 

WORD ； 

UWORD ； 

BYTE ； 

UBYTE ； 

VOID ； 

DEFAULT ； 

BOOLEAN ； 

LONG : 

ULONG ； 


drive; 
unit; 
byte ； 
sec; 

Bhift; 
fatsec; 
fatcount ； 
dlrcount ； 
dutusec ； 
maxfat; 


DOS Ver2.xx or 3.x 


15 

13 

\i 

16 


se l 
Bta 


dskini ディスク抑切チン 

拿 tiitttitttt 拿 tt 拿 tift 

int dskini( req ) 
struct REQ_INI «req ； 

int 319 : 

int n ； 
char u_no ； 

char drv fl>{; 

char "wR; 
char »bpb; 
char c; 
int apd : 

_rs_bur clr {)； 
n : ( int) (req-> reqlen )； 
req->errlow = 0x0 j : 
req->errhigh = 0x50 : 
u no = 0 ； 

wK = (char • *) (&ini ttt>I ); 
bpb = «uk : 
if( qout232 


rR232c buf cl 


IS 腦二 


送 ttWl 始コード送出 •/ 

>)(/« es コート m •/ 


qout232c( 'S' ) ) | 
elac if( (sta=blk_in( h.c 

I ’ 

else if( c !s 'A')( 

J 

else if( {sts=blk_out1(&n. sizeof(n 


i /* リクエストヘッダ isisifl 
elne if( (ats = blk_out{ req, req- > reqlon ) ) > I / * リクエストへツ 


else ( 

f.KlNT( (unsittneJ 
spd : 【 NP23 ； !CU- 
1U apa ：： BPS9G00 )( 

_rs_spd( spd J; 

ihilel 1)l 

if( j ata = blk_tn( 4drv_fIn 
break ； 


(u no = 
break; 


Char * 丨 •• Yn>• rRS ドライブシス亍ム fW 棚始 n»• • 


)))l /• bps status 1 / 

* normal end * / 


0 ； 

=. 0 ; 


" 歹 ㈣-% トバノレスセ 」: 


req->err _ 
req->errhlgl» 

req->mxun 1 1 = u no ； . - „,. 

req->bpbpoi = &In i ttbl : / * BPB テ—ブルアドレスセット 

req->devend = Mnittblcnd ； /»デパイステーテルエンドアドレ 

br«ak : 


tssblk in( bpb, 12 ))J ( /* bph table 免 3 1 
: ak; " 

r»)(12 )； 

E 怎ドライブを lSJfl 加 VnVr M 


bpb ♦■= (char * )(12); 
u no ♦*; 

PR[MT( {unsigned char» 


Lt 


qout232c( int e 


3 (,3 ； 


Int 

sts s - 1; 

OL'T232C( c ); 
Tor( j=0 : j<3 


°l=0 ; i<7^00 • !+♦ 
f( LOF232C() ) | 


i f( 8t3 = = 0 

break : 


returnt sts ) : 

/* = = = = = = = = 1991.12.13 抒正 = = = = rr = r=l/ 
int mode : 

int _apd_tbl[| = ( 128, 63, 31,II, 6, 2, 0 
BYTE int n sts ； 

BYTE infb~9t3 ； 


/tlittnitftTtitiititiii 

_r 3 _inz 刪匕 

return : ats 

ttlttlttltllltltlltlllt/ 

3_itiz( 3pd ) 
t spd; /* speed 

mode = SET232C(-1); 
SF.T232C< 0x4c07 )； 
B_BPOKE(0xe 9800 5, On 03) 
B - BPOKE(0xe 98005 . Oxcl) 
B"BPOKE(0xe 9800 5, 0x05) 
B _ BPOKEl0xe 9800 5, Oxea) 
B _ BPOKE<0xe 9800 5. 0x0c) 
B _ flPf)KE;t)xe 9800 5, spd 
B_BP0KE 0xe98005, OxOdT 
B_BPOKE 0xe98005, 0x00) 
B_DPOKE(0xe98005, 0x01) 


/» «f ； 1 モードセット */ 
/* 达 13 モードセット •/ 

[ bUsplflT ^"^ '' 


601 

602 

603 


612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 


631 

632 

633 
631 


637 

638 

639 
G40 
6 1 1 

642 

643 
6-N 

645 

646 

647 


657 

658 

659 

660 
661 
662 
663 


665 

666 
667 


679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 


695 

696 

697 

698 

699 


int a 3t_ 
int_b~sta 
roturnt 0 


B BPEEK( 0xe88007 ); 
B_DPEEKt Oxe 88009 ) : 


- 卿 - M 

1111111 > 


rs_spd( spd 
Fnt 3pd; 


/ * speed 


B.BPOKE(0,e9800 | ： 


0x03) 
Oxel) 
0x05) 
0: 


_ nPOKE(Oxe98O0 
B"UPOKE(0xe 38005 
0'BPOKE(0xe 98005 . 
B"nPOKE(0xe 9800 5. 0\ 
D'BPOKEi0xe98005, spd 
B'DPOKE(0xe9HOO5, 0x(M 

B BPOKE*** . 

n'BPOKE. • 

B ； DPOKE(0xe 9800 5, 
return! 0 ) : 




0x0 l 


b L [ s pi 


/» 3«モードセット*/ 
/• 送はモードセット*/ 
* ボ— 1^— トセ••ノト*/ 


ボーリンゲモー V セット */ 


_rcv( ) 込み 13 定の iJUtl 

return : char , or sts 

void _rcv() 

B BPOKE(0xe 9800 5, 0x01 }； 
n _ BPOKE(0xe 98005 . Oxll )； 
D"nPOKE( Oxc 8800 7, int a 
B nrOKE( 0xe8 800 9, int"b' 
SET232C{ mode )； 


tittdtttitti 


LOF232C 受 <3 パプフ T チェックルーチン 

itltiit 拿 tt 意拿 tt 拿 tttlitittittiittii/ 

Int _LOF232C () 

long i ； 
int sts : 
sts = 0; 

B BPOKE 丨 Oxe 9800 5, 0): 

iT( B BPEEK(0xc 96005 UOxOl ) { 

8tS S t ； 

returnt ats ) : 


" t 5??5 U 纖 irr •チふ…"" 

Int _INP232C() 

long i; 
int a ts; 
a t a = - l; 

fort i=0 : i<1000000L ; i++ > l 
B BPOKE(0xft 9800 5, 0) : 
ir( B BPEEKl0xe98005)40.N0l ) { 
Bta = D_BPEEK(0xe98007); 
break; 

I 

I returnt sts ); 

/» 聿拿 iiit» 拿 ttttitiitttttittiiiitittit 

OUT2 32C 1 只卞送トチン 

tttTtlltttltttiniltttltillMKttM/ 

void _OUT232C( int c ) 

long i : 
int ata; 

ror('i= 0 '; i< IOOOOOOL : ift )( 

B DPOKE(0xe 9800 5, 0) : 

IF( B BPEEK(Oxe98005)40x04 )( 

B DPOKE{0xe98007, (unaignea _ 

br«nk；' 


Id xenable() 

„rcvl(); 
id xdisablet) 

D BPOKE( 0xe 8800 7, Oxle ) : 
R_BPOKE( Oxe 8800 9, 0x00 ) : 

id _rcvl(| 

B BPOKE( Oxe 88007 , int a at 
B_BPOKF.( Oxe 8800 9, intIb：Ht 


1 文字达出 


U スト 3 D 2 .S 


ボーリンゲモードセット •/ 


• text 
.data 

.xdef _inittblend 

_inittblend: 

dc .b 0 

end 


リスト 4 R.C 


Be 

Es 

DE 

e e 


2 in'eineine 

.t f ,t f f r 

eeee e e 
dddd dd 

<»*» #• 




;ssssssi9igggg II? ssgzssgs 06 sgss=i:!!!4 3 g 5165 n I!g 5205zls52352-lilllIl llig l53lSESll!? lsa 8 


5555 -3 


r* 567890123 -r 
b 6666677777 
55555555555. 


I ao 12345678901231^56 
777778888888 B 889999999 
5555555555 ss 5555555555 


go Oh!X 1995.3. 


► 2 月号の特集はなかなかよいと思います。しかし，こういうのばかりだと困るのです 
が。 山内斉 (24) 宮城県 















4 I 9 
220 
221 
222 

223 

224 

225 


235 

236 

237 


244 

245 

246 

247 

248 
: =0 


260 

261 

262 


269 

270 

271 

272 

273 
ZU 
275 


2 B 0 

281 

2B2 

283 

28.1 

285 

286 
287 
2H8 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 
30 1 

302 

303 
30 1 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 


329 

330 

331 


j 

335 

336 

337 
33a 
339 
3 10 


3 14 
3 15 
346 
317 
3.18 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 
355 
357 
353 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 
173 

374 

375 


char coacod ； 

char errlow ； 

char errhiah ； 

char rav[8j : 

char getdat; 


コマンドコード 
エラーコート • その 1 
エラー:！ 一}'•その 2 
予棚« 


struct REQ_CHG req_hed; 

char rq buff 1024I : 

char rw"bufl 16384 ] : 

struct REQ_nED *_rq = (struct REQ HED«J rq buf ； 
int drv ； - - 

int ~byte[10J; 

/» 拿（•拿 llfitf 拿拿 tt 秦拿 《 l* 家 ttl 攀拿•拿拿 tlttMl •拿 M 拿 iftltlttlttlllMiiMttt 

main{> テスト用のメイン U /— チン 

yoiii mu ln( argc, argv ) 
int arzc : 

unsigned char *arEv[| : 

int ata; 
int c; 
int i; 

_ra_ln 2 ( BPS 9600 ) : 

辞が® 

fort i=l : i<argc : i++ ) | 
if( memcmp( argv(i |, M -d", 

_drv =(int)(argv[i)( 

上 drv 


0 II BemoapJ argv|i 






I 


_rs_buf clr(); 
xenableT) : 
uhile(1)( 

if( LOF232CI ) 
x3iaable<) : 
c = INP232C 
lf( c'z'S* 


help neasaee Vn" I; 

rhr ?， ブ? p * n “ ，： 

C ドライブから仮想化する合 Vn" 


通估バツフ y クリア */ 

/« •$ 仿 « でと 》 ) こぼし */ 


iu 


_rs_buf clr( ) : /• 诏谇バッファクリア •/ 

_rs_buf_clrj ) : /• 2113 バッファクリア •/ 

if( (sta=blk out( "A", l )) | ( 
ra_buf clrj ) ；~ /» 遞沾ハ . ッフ r クリア */ 

rs_buf_clri ) ; /• バッファクリア •/ 


rcv_enl() : 
xenable() : 

wh 1le( kbhitl) ) | 
if( «etch|)==ESC 

iJfiiii ； 


char rq buff 1024I : 

char rw buf{ 16384 | ; 

struct REQJIED «_rq : (struct REQ_HEI)« )_rq_buf; 

711111111 露（•霉 ItlttlltllltlMI • 拿 （IMtll 雪 | 

rcv_ent ififd バケツト明 
void rcv_ent(J 


Int sts; 

INT n ； 

if< (ats=blk_in_x( 4n, ai 
else if 名 (sta=blk_in( _rq, 


0 rq->oomcod 
t« = r_dakinl 


r_aediac 
r_notcoa 
r_notcom 
r_dakinp( _rq 
r_dakctrl(_rq 
r_notcon 
r_notcom 
r_d3kout 
r_d8kotv( rq 
r_notcoa( _rq 
r_notcom( rq 
r_notcom 
r notcom 


/• パケプト 

バケツト取 w •/ 


ata = 
break 
case 6 : 
3ta : 
break 
case 7 : 
sts : 
break 
case 8: 
ata s 
break 


ata = 
break 
ae 11: 


caae 12 : 
ata = 
break 
default ： 


ata : 
break 


t r notcomlreq > 
ruct REQ_1IED 丨 req; 

req->errlow = 0x03 ： / 

req->errhigh = 0x50; / 


/• 未 _ 命令*/ 
/« 宋 •《! 用 曲 令*/ 


/«未命令*/ 
/* 未令*/ 


未分 */ 
未 tt 用命令 */ 
未命令 */ 
未 fitiHft 令 */ 




_ ui ? 比.ぬ で,销竹轵 . . 

int r mediae( rea chg ) 
struct REQ_CHG « req_chg ； 


int ats; 
int a : 
r e q_o h g->dj s k f g 

Lf( (at 


船 1 : 槪, 


q_chit->d I skt'K ) , a i zeof { req_chu->diak ))) 


►私の X 68000 は铙間はなんともないが，夜になるとフアンが唸りを上げて動く。天変地異 
の前触れだろうか。 宝福公司 （26) 北海道 
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事拿 ttlt 拿 ttIMlilltll 

r daklnp ディスク入力财に M 

itt 拿拿 ■ 霉 •**! 尊 •(• 拿 * li 拿拿 t/ 

int r dskinp( req ) 

マ true? REQ_RW *req ； 

int 8ta ； 

Int n ： 
long len : 
lon2 rec; 
lontf wk; 
lone ukl : 
char 'p: 
req->errlow s 0; 

- >errhish = 0; 

’.* * {req->dma . . , 

(req->starec ) )； /* もし DOS な . _ _ 

q->dmalen * (long)_bytelreq->united | ； 
' tarec ； 

k_out_x( 41en, 4 ))) ( /» «oSr-?I5 


施 ir 【は 5-2 ぷス料.卜忠私參— 

- eel); /# iLD0S^(5fijij|g 


XCKG4( fc(req->sta 
len = req->dmalei 
rec =req->3tarec 
rec > >= 16; 

if( ( 3 t 3 =bik 


•/ 


else 


en = req->d(aal< 
hilel len > 0 
wk : len; 


16384 


wkl 
DIS 

ir( 

I 

rec ♦= wkl; 
len 16304 L ； 


wk / ( long)_byte(req->united ]； 
SKREDK( (unsigned char*l_rw_buf, req 

lf( (st.a = blk_out( _rw_buf, wk ) )) ( / 1 
break; 


itti 專<<*零 


r dakotv 出力 t づ ■ リファイ卿 （？） 
ASM を Mfil にハンドディスコン AT ル 

int r dakotv( req ) 
struck REQ_RW *req ； 


returnf r_dskout{ req )) : 

it* 霉 tttiti 拿 t< 靠 ttttiii 拿 《« 

r dakout デづ 

尊 t«ll( 

int r dakout 
， ~EQ_RI 

ata : 
len ； 
long rec ； 
long uk: 
req->errloi 
— q->errh' 


r dakout ディスク出力财 

(tf** 事拿 <« 攀 

int r dakout( req ) 
*trucl REQ_RW *req; 


reo->e rrhl , h =°4 ； = V, 

XCHG4( i|req->dwalen) J ； /» もし DOS なら •/ 
XCHG4I 4ireq->atarec) ); /* i し DOS ならか授搔 */ 
rec =req->atarec : 
rec >>:16; 

tf( (ata:blk_in_x( ilen, A 1)) ( /« データ趟 』 • 


else | 
uhile( 


1 f( (ata = blk_in( _rw_huf, wk 


len > l) » ( 
len ： 

wk > 1638 IL 
1638.1 し； 

(atasb 
break : 

wk /= llonxl bytulreq->uni ted 1 : 

DI8KWRTX( (unaiKned char*)_rw_buf, 

ra buf clr(); 

； OUT232C('A 1 ) : 

rec ♦= 163811. / (1onu ) byte( req->unl ted ) : 
len -= 16384 L ； - 

if( len<=0 ) | 

： it.s = blk_out( Jk( req->errlow) , 2 ); 

I 

return! sta ); 

し dskctrl ディスクコント U - ル 

nt r dskctrl(req ) 
truct SEQ_CTRI. »req; 

int sts ； 
int n : 

㉝ ャ節し U 廳致:: i 二 


req->errhiah = 6 
n = (Int)(req-> reqien i; 
mode = OL ； 

modo s DRVCTR!.{ noile, ( int) { req->nni ted) + drv ) : 
rcq->u«t«Jut = {ctmr Immle : 

. <sta = l)lk_ouU ruq. n ) ) ) t /« リクエストヘッグ iSfJ 

else ( 

sta : t>; 


544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 


555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 


580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 
507 

598 

599 


605 

606 

607 

608 


o i » 
618 

619 

620 


ill 


629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 
636. 

Lb L?! s 

638 

639 

640 

641 


return! ats 

ruct 
sign 


BPB TBL 
_ ed Ihort 
igned char 
igned 
igned 



una -- 

unaiuned char 
unsigned short 
'short 
unsigned short act 
una igned char i'i ； 
una igntsd char fat 


flakinl ディスク WBHbl — チン 

tititti 111111111 ttiiiiiiiiitii 

int r dak ini ( req ) 
strucl REQ_INI *req ； 

int ata ； 

atruot DPBPTR d ； 

«if SYSTEM==PC98 

struct DPBPTR1'dl ； 

4endif 

struct BPD TBL bpb tbl; 
int fat; - 
Int f&t i 
int rav_i 
char dak 
int 
char 
Ion 蘑 


: r 


ak ： fU ； 


648 

649 

650 


655 

656 

657 

658 

659 

660 


673 

674 

675 


679 

680 
631 
682 
633 
6SI 

685 

686 


6B9 

690 

691 


int *ub_ver ； 
•if SYSTEM==X68 


OUT232C( BPS 76800 ); 

aiytime(} : 

_ra apdi BPS 76800 )； 

printr( "Speed up to 76,800 bpa¥n¥r" 

dlytine(); 

4endlf 

<if SYSTEM:=PC98 

OUT232C( BPS9600 )； 

召 lytime(I: 

/« ra_apd( DPS9603 ); 

dl ytime{):*/ 

#endlf ^ 

Shire[ 5 i = j c y BDRVt>； 現在のドライブ保存 " 

CHGDBVJ (iong|drv>l) : 
wk_drv = CUR[)RV(); 
wk drv«-» : 

iff^drv != wk_drv )( 

ats _ = blk_out( &dak_rig, aizeof(dak fLg) 
Sreak ； 


CTRL( node, drv 


mode : 0L; 

mode = DRV(._,_, _ 

«od« 4= 2L; 

d_no = * A* + (char)drv; 


GiTDPB( drv, iul) : 
(node==0 )( 
bpb_tbl.b_no = 1024 ； 
bpb_tbl.act_no = l : 
bpb tbl.fat_ 


/• セクタあた 2 のバイ ！: •/ 

bp b ； t b{ ： f.t；„o = zi •/ 

prlntft "Xc: を主 ^ 仮 ® ドライフ ' として flji. DISK が未セットな < 


卜なので 2HDUiJ£. 


e Lf( d.id = =0\fe ) | 
bpb_tbl.b_no = IU24 ； 
bpb tbl.act no = l : 
bpb~Lbl.fat _ no = 2 ； 


bpb - tbl 
bpb~tbl 
bpb:tbl 
bpb_tbl 
bDb tbl 
printf( 


iv act no =1 : / 

ioE enE_no = 192: / 
.Jt_iax s 1232; / 

id = Oxfe ； / 

rat set no = 2 ； / _ 

をドライブとして mi 


琴き r ' 

ぱ雜フ.ァ/ル 8 " 

Vn ' , d_no ) : 


*if SYSTEM ：： X68 

bpb_tbl.b no 
bpb~tbl.act 1 
bpb~tbl.fat~i 
bpb tbl - 
bpb~tbl 
bpb'tbl 
hpbltbl 
bpb 二 tbl 
printf( 

lendlf 

lit - SYSTEM ： = PC 98 

^ etver ( iver , taub_ver 



=d.id ； 
act no = (i 
T を主ド 


tsec; / 
lrcount 
muxTat*(d.scc 


セ之夕あた ; } のパイ h 


fatlen; /« ifat のセクタ》 

ドライフ • として Vn* 1 , d_no I; 


クラかのセ各琴 ; i •/ 

?_鉍獨 :r 
X ! 感 •• 


bpb tbi.b_no = d.byte; /* セクタあたワのパイト奴 ■ / 

tbl .sct_no = d.sec ♦1 ； /* クラスタりのヤ？夕月 •/ 

bpb tbl .fat_no = d.fatcount; /• プア • ゾト BW の触•厂 
^ P K-»^- raV r ttct r no = d-f«taec ； /« 了 • 作 flljJ のセクタ & » / 
bpb_tbl.rooI_ent_no ： d.dircount; /• / トト (D*i 大ファイル《 •/ 

else ( 

dl=(atruct DPBPTR11M4d) : 

bpb tbl.b_no : dl ソ byte: /* セクタあたワのバイ •/ 

bpb_tbl.act_no = dl->aec ♦1 : /* クラスタあた f) のセタ歹 ft ： •/ 

bpb_tbl. fat_no = dl-> fatcount ; /* 7r y hWb5<OfllK 

bpb_tbl. ra v act no = d I -> fataec : / * + 打 (<111£! 方セク歹 8 
bpb_tbl.root_enE_no : d 1-)dlrcount ： /« il ―卜のフ 


bpb 二 tbl.roo"€_er\E no : dl ->dlrcount ； /« 卜 <73)8^ ： ファ if ル Si •/ 

雖二租: tsvsudfw ぃ 1 '"クタ-# " 


b'pb^tbl. fat_act no = dl->fatlen; /* のセみ右 . 

printf( "Xc: を主ドライブとして ffii Vn' パ ” 朽 ' ; 

f 

d&k fig : 0; 

if( {ats=blk_out( &dsk_flg, nizeof(dsk 
break : 


CHG2,. 
XCHG2i &( 


XCHG2j k (bpb tbl.b_no)) : 


_ /* もし DOS な 

-—— rsv ， 8Ct no> }; /» もし DOS な / 

XCMG2( ijbpb tbl.root enE no) I; /« もし DOS な 

XCHG2I i(bpb'tbl.3Ct_max) _ ) ; /» tLDOS^-^' 1 

it、< (sta = bik_out( Abpb_tbl,sizeot'l bpd_tbT 

break : 

bpb_tbl.b_no; 

/• ドライア ifflB »/ 


1：] 


bpb 


PC9 80 IttMfiiMWII 
•if SVSTEM==PC98 
char day( 1281; 

/lllttl 尊 ti'I'fl 寒 Ittlllltttl:! 

_ra_inz 刪匕 

re turn : 3ta 

ititiittit* ( 拿 ttttitittiiit/ 

Int r3_inz( apd ) 

int spa : 


Ion 


臨 i 

ict SREGS 8_reg; 


|_reg 
i reu 
!_«•«« 
i_red 
a_re8 
|_reg 
f_reg 

レ re* 

return 


h.ah = 0；' 
h . a l = 0x07 ： 
h .ch = 0x4 e; 
h.cl : 0x37; 
es = s_reg.da : 
x.di s"( Int)__di 
x.dx = 128;— 
h.bh = 0x2 ； 
h.bl = Oxle; 
j 0x19. fci.reg, 

(i_rog.h.ah >: 


io_rejf, 4a_re« ) : 


nt _LOF232C() 

union REGS l_reg ； 
union REGS o_reg : 

Int ata; 
i_re«.h.ah = 2; 
i_re«.h.al = 0 : 
lnt8b( 0x19, red, 4o_re({ 
sta s 0 roil..v.ex ； 
urn( a' 


事 lllltl 馨 Mlltlllt 

ル!總 irr •な"……/ 
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バソコン juhb ゼ阳の x , 入の刖（こいる呻間力 1 また及くなった。 

田萵浩一(28>來识 


890123156789 〇 1231^56789012345678901234 -XD 678901234567890123 J.. 
37373R383838383a3838383a39393939ssssss4040-lo?s340?a:;:^:::::l)WW^GGG-l2G43UG?: 

k 


-2345678901231 567890123456 
-J3-^333444444 44 41^5555555555 66666 - lb 66.6677777-—7 
-44444444 4 i 444444!^ 




沿沿 mJI 5 s?iI?l!Ii!?!?I 5 iIIm 3 ?!iiEl§! §!?2 I!i !13 I!?si:iiI?li!ll 4 sJliH. s 


123456 














697 

69B 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 


720 

721 

722 


726 

727 
723 

729 

730 

731 

732 

733 


739 

7-10 

1U 

U2 

7-U 

745 

746 

747 

748 


755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 
76J 

765 

766 

767 
763 

769 

770 

771 


777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 
78-1 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 
793 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 
fl09 


818 

819 

820 
821 
822 

823 

824 

825 

826 


829 

830 

831 

832 

833 


837 

838 

839 

840 

841 


841 

845 

8-16 

847 

818 

BA9 

850 

851 
B52 
853 


int _INP232C() 

union REGS i 

union REGS o" 

unsigned int 
i_reg.h.oh : 4; 
i_reg.h.al= 0: 
int86( 0x19, kl 
ata = o reg.h.cH 
returaj (int)ata 


“? vn 沿 " 1 僻 rnr • チふ ……" 

void _OUT232C( int c > 

union REGS i reg; 

union REGS o"reg; 

unsigned int ale : 
i reft.h.ah = 3; 

( in[5Ii h 6 ； l9 ； 10xff,: 

拿 <tti 尊 * tsit* 拿 t 拿 《 tt 拿 * 

GETDPB DPB テーブル取⑷ l — チン 

UtMtltlllttttltt 尊*拿 ll«t | (拿 <1/ 

int GETDPB( int drv, struct DPBPTR *d ) 

union REGS i reg; 

union REUS o~reg; 

atruct SBEGS a~reg; 

unaigned int aCa: 

unsigned int da: 

actfread( 裊 ■ reg ) : 
da = b rejj.38 ： 
l.reg.h.an = dx32 ； 
l_re|.h.dl=drv; 

int86x( 0x21, 4i reg,lo_rcg, &b reg ); 

movedata( i.reg.as, o_reg.x.bx, as, d, aizeoffstruct DPBPTR) 


/tMttttllltltMMMItlt 事 iMIttMli / 

DrSKREDX デイスクリードルーチン 

yoid DISKREDX( unsigned char* buf, int drv,long rec , Long lcn 
unaigned int ata; 

for( i=0 : i<5 : i+* J I 

*ta : diakrea( buf, drv, rec,len ) : 

LT( at«==0 ) | 
break; 


e 1 ae 


”Va ディスクをセットして、どれかキーを押してください •• 


else ( 

printff "Va デイズクに嫌古があります • 金、どれ；!)斗一を Jf してください •“ 


制 i :-, 


diakred デイスクリードルーチン 

Itttiiiiit 霍 I 霉 tiititt 會 ||«| 掌 ttitttt/ 

dlakred( unsigned char* buT,lot drv, ionjj rec , long len 

union REGS i_reg; 
union REGS o~reu ； 
struct SRE0S a~reg : 
uaaiuned Lnt aEs : 

unsigned int da: 

drv --• 

se|{read( ka reg ) : 

da = a reg .3a : 

i_reg.R.aI = drv; 

i_reB.Jf.bx = {unaigned int)buf; 

i_reg.x.cx =len; 

i_reg.x.dx = rec ； 

^nt86x( 0x25 , ii_reg, 4o_re« , 4a_re»t I ; 

sta = o r«if .x.ax; 
sta 4= OxOOOf; 
return( ata ); 


•邱 = •如⑵•卜ね f , ン… ••••••••/ 

void DI3KWRTX( unsigned char» buf, lnt drv, long rec,long len 


union 
union 
■truct SREGS 
unsigned lnt 
unsIsncd int 


EOS i i 
ECS o=i 


reg; 
■ reg: 
rej; 


sta 

lf( 

I 

clue 

I P 
else 


i=0 : l<5 ; i 

diskwrt( buf, 


Irv, rec, len 


in ata = ：2 ) | 

Printf( "¥a ディスクをセットして，どれ力井一を |f してくたさい • )■ 

lntf< "Va ディスク } こ古があ 0 ます • Sfig (• 金，どれ ;6 味一を作してください • •• 
h () ； 

tf( -Vn ")； 


•岀れ丄?がな………/ 

lnt diakwrt( unsigned char* buf, int drv, long rec,long len 


REGS i_re 

REGS o re 

struct SREGS a re 

unsigned int ala; 

unsigned int da; 

drv 

ead( ku^reg 


nion 
nion 
true 
na 1 m 
na 1 gi 
drv 

sei(read( ku reg ) 
ds = a re«.3s ； 
i_rog.R.al s drv : 


reg.x.bx s (unsigned int)buf; 
i_rcg.x.cx =len; 
i reg.x.dx = rec ； 

int8ox( 0x26, lii reg, &o reg, &b reg 

dlytimel); 

sta = o rutf.x.ax; 

ata &= OxeOOf ； 

return( sti 


drvctrl ドライブ取チン 
long DRVCTRL(long node, int drv 
REOS i reg ； 


union 

union REGS 
unsigned int _ 
char wk 【 16384 ]; 
i reg.h.ah : Ox 
i_rea.h.al s dr ” 

_reg.x.bx = (unsigned int)(wk); 


h.ah : Oxlc: 
h.al s drv-l; 
x.bx s (unaign 
i_reg.x.ex =1; 

1 reg.x.dx : 1 : 
int8S( 0x2S, 4i_reg, 4o_reg 
sta = OxOOOf k o ret.h.al ： 
if( hLs==2 ) | " 


858 

859 
B6d 
861 
362 

863 

864 

865 

866 
867 
368 

869 

870 


873 

874 

875 


880 

881 

882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 
«92 
893 
83< 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 
90 J 

905 

906 

907 

908 

909 


922 

923 

924 


939 

940 
9-11 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 
963 

969 

970 

971 


977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 
983 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 
936 

997 

998 

999 
1000 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 

1006 

1007 

1008 

1009 

1010 
10 
10 
t0 
10 
10 
10 
10 
10 


else ( 

sta : 2; 

return( ats ) : 


Ion 


CURDRV W 在のドライプ ) KWH — チン 

ti 霧 tt 尊 ttrMttttit (霉 ttiti 零 拿隹 （I〆 

lonK CURDRV() 

unaigned lnt drv; 
doa_getdrlve( tdrv J; 
arv--; 

• return((lontf)drv J; 

* - 丨 •" 毒*•••••••事 

DRV 供在のドライブ黑史ルーチン 

• •3 拿 iitttttitfi 霉拿拿 / 

CHG0RVI long drv ) 

unsigned int drv aax : 
drvf+; 

_doB_aetdrive( (int)drv, 4drv max ) : 
returni (int)drv_nax l: 

/• - heukou 94/8/ 1•» end 

/MIMt 尊 fllttttttfl 拿拿 tt 專 1( 拿 * fttllllltt 拿 》*lll 

x ブロック受仿、冥仿データを It ベ M え 
int blk^ln_x( unsigned char «data, int len > 
lnt ats; 

ata = blk in( data,len ) : 

1 xchtfl(data ) : 

拿 （ tMtlttt* 翁 t 拿拿 llltltfl 拿 llltt 

bik out x プロックデータをえ 

itiiitttitiit 拿 * 拿 ritiritiiii ( 事 *• 秦 sttiiitiiiii 

int blk_out_K( unsigned char •data, inL len 

int ats: 
char wkl-I )； 
wkf 3 I = dataf ~' 
wk(2 I = data! 


diitaf 2 
data 丨 3 I 
blk_out( 


xchu2 2 バイトデータの Jfe ベ « え 

• ill 篇拿 ii«tt 

void xchg2( char (data 

char wk[2} : 
wk I 0 J = data!I I; 
wkl 1 j : data(0 : 
datu(O) : uk(0 ； 

datah I : wkln I ; 


>25: void xchg4( char 

927: char 

928 ： wk(0 

wkU ]； 
s data 

929 ： wk 1 

930: wk[2 

=data 
=data 

931 ： uk[3 
)32 ： data 
933 ： data 
934 : data 

=data 
3] : wk 

1=wk 

2 = wk 

935: data 

936 : \ 

3| = wk 

r ld 一 … 


_anable(); 
void xdisable{) 
_disable ()； 


getver DOS Version 如 JfJL —チン 

拿 ** 拿 tti 拿 * tittitit 尊 i 尊 */ 

void getver( lnt *ver, int »Bub_ver ) 

union REGS i_reg; 
union REGS o - reg ； 
struct SREGS s—reg; 

し rag.h.ah : 0x30; 
i^reg.h.al= 0; 

int8bx( 0x21, &i res, &o ret, reg 
•vor s o_reg.h.a , • 

*aub_ver : 


o_reg.h.ah ； 

拿 ti 雲 * IttltSttllt* 

通し哪〇込みね定の iwn 
: char, or ata 


lendif 
Ilf SYS 


YSTEM==X68 

■ tttttMt (拿 

DISKREOX 


デイスクリードルーチン 

> 拿 * (till •藤 事 itiit/ 

void DISKREOX ( ur.sisned char» buf, int. drv, ions 


rec, Ioisk lcn 


long 

whil. 


ed int uta : 
mode; 

ieVoi: 

de = DRVCTRL! mode, drv t; 

(node )'( 

DISKRED( buf, drv, rec,len 


^(••Va ディスクを セツ トして、どれ； !) 今一を If してください , 


DISKWRTX ディスクライトルーチン 

ittiti 攀 tii « ••倉 

void DISKWRTX! unsisned char< buf, int 

unsigned int ata: 
int i ； 
lontf mode ； 
while! I ) I 
mode = 0 し： 

mode = DRVCTRL( mode, drv ); 
node &= 2L; 
lf( mode )( 

UISKWHTI buf, drv, rec, Lcn ) : 

I break : 

." Ya ディスクをセットして、どれ 31 ' 4 一をけしてください • 
j printf('"Vn"); 

/• =：s = s = = = 1994.12 .13 贴 = = ： = = ； = = =*/ 
int — mode; 

龍 1 128 ' 63 ' 3, - u ' 6 パ . 。 I: 


drv,long rec,long len 


► 2 月；の吉本さんへ。2週 IHJ で14ならまだい 
なにから手をつけたらいいのやら . 。 


私の場合は1週間で13もの試験 e もう 
古川研二 (21) 埼玉県 
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return! sts 


SilauMiL /： す 

拿 ttiiitiiit •拿 ill/ 

int blk_out( data,len ) 

unsigned char (data : / « 一？ドレス 

Int sta : 

Int l; 

for( i：0 : i<5 ；!♦♦)! 

_ra_buf clr( ) : /« 通 /3 バッファクリア */ 

ata = blk out 1(data, len ) : 
if( 3t3==0 )( 

break; 

) 


” •啤パ!•”郎 7 •禅,”"/ 

ドレス 


int blk_out 1 (dutu 
una igned char (daki 


time t tm : 
time_t tml : 

tmx : 

Int buc; 
int i : 

unsigned char *ptr ； 
int c; 

Int sta ； 
int n; 
stu =-1; 
bac = 0 : 

ptr = (unsigned char')data : 
for( i=0 ; i<len ; i“ I ( 

if< _LOF232C() ) | /« W 押 tlf, 受 ^ «T とりこぼし 
return(sta) : /• WSJ リダーン •/ 


リスト 5 D3.C 


•define X68 

fduCine PC98 

(define IBM 

(define SYSTE! 

if SYSTEM==X68 



<doslib.h 
<atdio.h> 
<time.h> 


86 

87 

8» 

89 

90 


STEM==IBM 


8 丨丨 SYST 
<stdlib. 
<doa.h> 
<aya 
<aya 
NULL 


Idefine TIMEOUT 5L 

int blk in(); 

int blklinl : 

int blk out() : 

int blk out 山； 

void - r8_buf_clr(J : 

int LOF232C(I; 

int _INP232Ci )； 

void _OUT232C(>; 

(II 拿拿 (( 拿拿 * «*(« 拿 tlltttllMlltfl* 馨 < 

源聯⑽ 

lilt ( 擧 （tti 拿 霧 tt 拿（專 11111 •«/ 


blk_in 
igned cha: 
len ； 

int 
int 
for 


0 : i<5 :»*♦)( 
=blk ini( data, 
at.s = =0 J l 


returnt ats 


拿 IMtlltttll 


nl ( data, Len 


パ驅二野レ 


time t tm : 
time こ t tml; 

time_t tmx; 
int bac; 

Int l; 

«maigned char 


int c; 

Int sis ； 

Int n; 
ata =-1; 
bac = 0; 

ptr = (unsigned chur • )data; 
ror( i:0 : i<ler‘ ； i f ♦ ) | 
c = _ISP232C() : 

*ptr + 4 - = c : 
bsc *= c ； 

c : INP232CU: 

ra_5uf clrlI; 
ifI c : =Bac )( 

_OUT232C( I )； 

else ( 

OUT232C{ 01; 

Its = 0; 


021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
0Z8 
029 
030 
031 
032 
033 
634 
035 
036 
037 
038 
039 
0 ! 0 
IH 1 
042 
(M3 
044 
045 
046 
047 
0-18 
049 
050 
051 
0f» 2 
053 
054 
055 
056 
057 

059 
060 
061 
0U2 
0B3 
06 1 
06S 
066 
067 
0B8 
069 
078 
07! 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
078 
079 
080 
081 
082 
083 
084 
085 




8tS 

tl 零 * 

ra inz( 


z( apd 
ap«l ； 


SI 

B BPOKE 
B 二 BPOKE 
B'BPOKEl 
B~BPOKEi 
B"BPOKEi 
B'BPOKE 
B'BPOKE 
— BPOKE 
BPOKE 


0x4cO7 I ； 
Oxe980O5, 0x03 
0xe 9800 5, Oxel 
Oxe 9800 5, 0x05 
Oxe 98005 , Oxea 
Oxe 98005 , 0x0c 
Oxe 98005 ’ 

Oxe 98005 


spd t 

- OxOdT : 

Oxe 9800 5, 0x00) : 
0xe 9800 5, 0x01) : 


/• a ほモードセツト 

ibnGdfiY — トセ-ノト 


- - ,— . ,，—ボーリングモードセット 

B BPOKE(0xe98005, 0x01 ) ； 

Int a ats = B BPEEK( Oxe 88007 ); 
int'b'ats = B"BPEEK( Oxe 88009 )； 

B~BPOKE( Oxe 88007 . Oxle )； 

B_BPOKE( Oxe 8800 9. 6x00 ) : 

return( 0 )； 


_ra apd 财奴 

return : at 篇 

Mlttttttllltttt 拿 （**<<««/ 

囂 pd ) 

int apd : /* speed •/ 

B BPOKE(0xe98005, 0x03 )； 
B'BPOKE 0xe98005, Oxel )； 
- !0xe 9800 S. 0x05) : 


B BPOKEi_. ,. 

B"BPOKE(Oxe 9800 5, Oxea) : 
B"BPOKEl6xe98O05, OxOo) : 


/« 免当モードセット */ 
/« 达ほモードセット */ 


POlc|( 0xe9aoqsi aDd tblfapd]) : トセ ， - 


B BPOKB<axe9a005, 
B~BPOKE(0xe98OO5, 
lTBPOKE{Oxe 9800 5, 0x00) : 
B _ BPOKE!0xe 9800 5, 0x01i ； 
B ： BPQKE(Oxe 9800 5. 0x01 )； 
return! 0 )； 


ボーリングモードセット •/ 


_rcv {) 通 ISp り込み iKg の illU 
rutura : char, or ata 

霉 tt 拿翁 t 拿 tttiitt (( 霉 iitttit • 拿 •iiiiii/ 

void _rcv() 

B BPOKE(0xe98005, 0x0"; 
B_BP0KE(0xo98005, O^tl )； 

B BPOKE( Oxe 88007 , int a ata )； 

B BPOKE 0xe 8800 9, int _ b~Bts ); 

* SET232CJ __mode )； _ _ 

/t 拿 Ittttlt 寥 (拿 tltllllll 

_LOF232C 受ッフアチェ./クルーチン 

titttttlltiiftliittttiiiiitiKdtttlilltt 

int _LOF232C<) 

long i; 
int sts; 
ats : 0 : 

B .BPOKEtOxe 98005 . 0); 


If( B_BPEEK(Oxe 980051110 xOI 

sts = 1 ； 

I return( sta }; 

/tttttlttttltl 拿 Ml«*t 泰 tlttttt* 

が 1 ^^通！? mr •チふ…" 


r{ 1=0 ； i<1000000L : i** ) 

B BPOKE(Oxe 9800 5, 0); 
iT( B BPEEK(0xe9d00Si&0x01 
ata = B BPEEK(0xe98007); 


OUT232C 13 ? •字送埤ルーチン 

霉 i 拿 ittitttttiriiiiitttiii •••• 幕 •/ 

void _OUT232C( int c ) 

long i ； 

Int sta; 

BtS S - 1 : 

for( i=0 : i<1000000L ; it» ) { 

B BPOKE(0xe98OO5, Ol: 

iF( B BPEEK(Qxe98005i&0x04 )( 

B BPOKE(Oxe 98007 , (unaigned i 
■ Ea* : 0; 
break ； 




I 


) 


< Oxe 88007 , Oxle 
BPOKE{ Oxe 8800 9, 0x00 


I xenable{) 

.rcvlU; 

void xdlaablet 

B_BPOKE< 0xe88007 

B_r --- 

oid _rcvl() 

B_DPOKE( Oxe 8800 7, 
B_BPOKE( &xe 8800 9, 

endi f 

void dlytime() 


r< i = l 
a= 100 
b=200 
a ： a*b 
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く対応機種一覧〉# MZ -80 K / C /700/1500 # MZ -80 8/ 
2000 # MZ - 2500 /286 I #X I #X I turbo / Z # PC -8001/ 
8801/88 # SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 • 
FM -7/77 /AV # MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/982 l#X 68000 /X 68030 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の s-os 
“ SWORD ” システムが必要です0 


第 153 部 S -0 S システムコールライブラリ ( S 0 SLIB ) 


•S-0S システムコールライブラリ 

久しぶりの本編は，木下氏制作の s - os シ 
ステムコールライブラリ ( S 0 SLIB ) を掲載 
します。これはその名のとおり， SmaU - C か 
ら S-OS “ SWORD ” のシステムコールの呼 
び出しを行う関数群です。 

いままで， Sman - C から S - OS “ SWORD ” 
システムを 呼び出すには， アセンブラコー 
ドを使うことで対処するしかありませんで 
した。といっても， S-OS “ SWORD ” のシ 
ステムサブルーチンを 呼び出すには必要な 
引数を レジスタに 渡して， サブルーチンコ 
ールするだけというお手軽さ。いわば，ラ 
イブラリなどなくてもなんとかなる状態だ 
ったのです。しかし， C 言語の ソースに ア 
センブラニーモニックを 書き込む煩わしさ 
は，ないほうがいいに決まっています。 
Smal 卜 C から S - OS を手軽に扱いたい，とい 
う方はこのライブラリを利用してくだ'さい。 
また，事実上，この S-OS システムコール ラ 
イブラリが， Smal 卜 C から S-OS システムを 
呼び出す標準関数となります。 

•今月のフリーソフト化は3本 
今月，新たにフリーソフト化計画に加わ 
ったものは， 

1986年11月号 
第33部 Maze in Maze 
1987年10月号 

第50部 tiny CORE WARS 
1988年7月号 


第67部 マルチ ウインドウドライバ MW -1 
以上の3本です。長嶋さん，進藤さんご協 
力感謝します。引き続き，フリーソフト化 
の募集は行っていますので，以前 THE 
SENTINEL で掲載さ れた プログラムを 
「コピーしてもいいよ」という方がいらっし 
やいましたら，ぜひアンケートハガキか官 
製ハガキで連絡をお願いします。 

鲁 S-OS コピーサービス 

突然告知が行われた S - OS コピーサービ 
スですが， 2月25日をもって締め切らせて 
いただきます。なお，対象となる記事は以 
下のとおりで，デバ、ツグ情報はサポートし 
ません。 

•1986 年2月号， Xl / Xlturbo , MZ -80 B /20 
00/2200/2500, MZ -80 K / C /1200/700/15 
00 

• 1986 年8月号， MZ - 2500用 

• 1987年9月号， PC - 8001/8801用 

• 1987 年10月号， Xlturbo 用 
• 1993年7月号， MSX 用 

官製ハガキに住所，氏名，電話番号，コ 
ピーしてもらいたい記事を明記のうえ，以 
下の宛先にお送りください。 

Oh ! X 編集部 

SWORD マニユ アル コピー 係 

籲 POLY.KIT 

POLY . KIT は，以前 THE SENTINEL 
で紹介した GRAPH 丄 IB のポリゴン描画機 
能のみを奥野氏が抜き出し，強化したもの 



です。基本的に GRAPH 丄 IB と同じく 
SLANG のライブラリ形式となっています。 
強化したといってもただの高速化ではなく， 
カラー対応で，ポリゴン描画には拡散反射， 
鏡面反射(ハイライトのみ），疑似環境光ま 
でサポートするすさまじさ。さらにカラー 
対応にあたって， 「 MAGIC 」 自身も改造し 
てしまったようです0まずは，サンプルデ 
モを立ち上げてみると，どこかで見たよう 
な戦闘機が秒間3コマぐらいの速度で通り 
過ぎていく映像（右上の写真）と ， WAVE 
( GRAPH 丄 IB のサンプル）を見せてくれま 
した。 モノクロ 写真では判別がつきにくい 
のですが， GRAPH 丄 IB よりも画面の質感 
が上がっている感じがわかります。 

仕が複雑で初心者向きでない，改造版 
MAGIC が現在制作され ている のは XI のみ， 
などいろいろな問題も抱えていますが，編 
集部のほうでもなんとか協力して解決して 
いきたいですね。 

•グラフィックパッケージもフリーに？ 

S - OS アプリケーシヨンではありませんが， 
高速グラフィックパッケージ 「 MAGIC 」 

もコピーフリーとなりそうな気配となりま 
した。現在，制作者の吉村氏と具体的な内 
容を交渉しているところです。 

また， MAGIC は高速なダラフィックを 
描画させることが主な目的ですが，それ以 
上に Z 80 マシンでのグラフィック描画の統 
一規格でもあるわけです。つまり，奥野氏 
のようにオリジナルの機能を拡張するにあ 
たっては，慎重に再検討する必要がありま 
す。ただし，今回奥野氏が行った改造は， 
カラー対応するために描画モードのパラメ 
ータを拡張し，従来の MAGIC とカラー対 
応版とを切り替えるようになっています。 
つまり，従来の MAGIC との完全上位互換 
性が保たれているのです。こういう仕様な 
らば，新たなカラー対応版 MAGIC の標準 
システムとなりうるかもしれません0 

THE SENTINEL gg 
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) S “ SWGRD .’ 要 


::: 


s-os 

システムコール 

ライブラ 1 」 


(SOSLIB) 

Kinoshita Tatuya 

木下達也 


SmaN - C から S - OS システムコール 
を行うための関数群を紹介します。すべ 
ての関数をいっぺんに打ち込むのは，非 
常に大変ですので，まずは必要なものか 
ら順番に打ち込んでいさましよラ。 


QS Oh!X 1995.3. 


s-os システムコールライブラリ（以下 
SOSLIB といいます）は， S - OS のサブルー 
チン，ワークエリァを c 言語で簡単に使え 
るようにするためのライブラリです。 

SOSLIB を使えば，従来ァセンブリ言語 
でしか記述できなかった， S - OS に密着した 
きめ細かな処理を， C 言語でも記述できる 
ようになります。 

ただし， SOSLIB を使うことによって，上 
位 レベルの 関数(標準ライブラリ関数など） 
に影響が出るかもしれません。プログラマ 
の責任において使用してください。 

llllt | tllllllllil !! llllilll ! lfllllllllj ^ t ^7 D 川 I 川川川 I 川川 I 川川 H 川川川 

ソースファイル中で， SOS.h をインクルー 
ドしてください〇リ ンク 時には， soslib.LIB 
をリンクしてください。 

例として，以下の C プログラム hellosos . 
C のコンパイル手順を示します0なお，必要 
なファイルはすべてデフオルトデ、パ、イスに 
あるものとします。 

/* hellosos.C */ 

#include < sos . h > 
main () 

{ 

sosmprnt (” hello , S-OS world ¥ n ”）； 
/* 文字列表示 (S-OS#MPRNT) */ 
} 

S - OS のモニタのプロンプトから以下の 
ように打ち込みます。 

#L SC 

# J 3000 hellosos 
#L WZD 

# J 3000 = hellosos 
#L WLK 

# J 3000 / P : 3000, hellosos ， soslib / S ， 
clib / S ， hellosos / N:P 

エラーがなければ， hellosos . OBJ という 
実行ファイルができているはずです。さら 
に以下のように打ち込めば実行します。 

#L hellosos.OBJ 
# J 3000 

以下のように，メッセージが表示されて, 
プロンプトに戻れば成功です。 
hello , S-OS world 

# 

ライブラリファイルの作り方 

以下に， SOSLIB のソースファイルから 
ライブラリファイル soslib . LIB を作成する 
手順を示します 0 まずソースファイル sos . 
C から，リロケータブルフアイル sos.REL 


をります。 

#L SC 
#J3000 sos 
#L WZD 
#J 3000 =sos 

S-OS の サブルーチンに 相当する関数の 
ソースファイル （ soscold.ASM な ど）をア 
センブルしてリロケータブルフアイル 

(soscold.REL など）を作ります 0 たとえば， 
soscold. ASM から soscold. REL を作るに 
は以下のようにします。 

#L WZD 
#J 3000 = soscold 

関数のソースファイル間に依存関係はな 
いので，必要な関数だけを選んでアセンブ 
ルしてもかまいません。リロケータブルフ 
アイルをまとめて，ライブラリファイルを 
作ります。このとき， sos.REL は最後にネ旨 
定する必要があります。 

#L WLB 
#J 3000 
氺 soscold 

*sos 

* soslib/R 

ディスク容量不足のため，一括でライブ 
ラリファイルを作成できないときは，以下 
のように，分割したライブラリファイルを 
作成して，最後にまとめてください。 

#L WLB 
#J 3000 
*soscold 

ホ sosinkey 

* soslibl/R 
#L WLB 
#J 3000 

*sospause 

*sospeekb 

* soslib2/R 
#L WLB 
#J 3000 

* sosmon 

*soserror 

* soslib3/R 
#L WLB 
#J 3000 

氺 soslibl 

* soslib2 

* soslib3 
ホ sos 

本 soslib/R 





soshex < hexc> 
int hexc ； 

reLu rn hexadecimal numfcH»r C0x0 
. 0xF> . 

i -f error then return —1. 


INCLUDE so 这 csil1.mac 


;A =1st parameter low byie. 

INC SP 

POP BC 

LD R, B 

PUSH BC 

DEC SP 


5§ し b . 端 5 < 
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本ソフトウェアは，無保証のため，ソフ 
卜を使用したために発生した事故に対して 


は責任を負いかねます。 

本ソフトウェアは，自由に配布，改変す 
ることができます。開発には， WZD シリー 
ズほか，多くのフリーソフトウェアを使用 
しました。各ソフトウェアの関係者の方々 


に感謝します。バグ報告などは下記宛の電 
子 メールで お願いします。 

• NIFTY-Serve : HGG 03751 

• S - OSnetwork 大阪 （ S-OS ユーザー ズク 
ラブ）： SOS 215 


• OS システムコールライブラリ ver .0. 11リファレンスマニュアル 


本リファレンスは， S - OS システムコールライ 
ブ ラリ（以下 SOSUB といいます）の仕様につい 
てまとめたものです。なお， S-OS “SWORD" シ 
ステムのシステムコールの詳細については， Oh! 
MZ 1986 年 2 月号 THE SENTINEL 第 15 部ディス 
ク対応 S-OS “SWORD” などを參照するようにし 
てください。 

外部変数 

SOSLIB では，外部変数 soserrno を定義してい 
ます。 sos. 卜では，以下のように宣言していま 
す。 

extern int soserrno; 

SOSUB の関数は， エラーの とき， soserrno に S 
-0 S エラー 番号(正の整数）を設定することがあ 
ります。 SOSUB の関数は， soserrno に 0 を設定す 
ることはありません。このため通常は， SOSLIB 
の関数を呼び出す前に soserrno に 0 を設定し， 
呼び出したあとに soserrno をチェックするとい 
う使い方をします 0 _ 

定数 

SOS . h では， S-OS のワークエリアのアドレス， 
ファイルアトリビュートの値を以下のように定 
義しています。通常， S - OS のワークエリアのァ 
ドレスはポインタ変数に代入して使用します。 
# S - OS のワークエリァとの対応 

• sosusr.#USR 

• sosdvsw.#DVSW 

• soslpsw.#LPSW 

• sosprcnt.#PRCNT 

• sosxyadr.#XYADR 

• soskbfad.#KBFAD 

• sosibfad.# 旧 FAD 

• sossize.#SIZE 

• sosdtadr.#DTADR 

• sosexadr.#EXADR 

• sosstkad.#STKAD 

• sosmemax.#MEMAX 

• soswksiz.#WKSIZ 

• sosdirno.#DIRNO 

• sosmxtrk.#MXTRK 

• sosdtbuf.#DTBUF 

• sosfatbf.#FATBF 

• sosdirps.#DIRPS 

• sosfatps.#FATPOS 

• sosdsk.#DSK 

• soswidth …… #WIDTH 

• sosmxlin.#MAXLIN 

癱ファイルアトリビュート 

•FA BIN. バイナリファイルのファイルアト 

リビュート 

• FA_BAS …… BASIC ソー•スファイルのファイル 
ァトリビュート 

• FA ASC. アスキーファイルのファイルア 

トリビュート 

• FA_RDO. ライトプロテクト（リードオンリ 

一）ファイルのファイルアトリビュート 


_関数_ 

SOSUB では， S - OS のサブルーチンに概当する 
関数を，以下のように定義しています。 “ S - OS : 
〜”は， S - OS で相当するサブルーチン名です。 
なお， S - OS のサブルーチン [ HL ]，# GETPC に相 
当する関数はありません。 

• soscold () 

S - OS:#COLD 

S - OS のコールドスタートを実行します 

• soshot () 

S-OS : #HOT 

S-OS のホッ トスタートを実行します 

• sosver () 

S-OS : #VER 

S - OS の機種番号とバージョンナンバーを返 
します。上位8ビットで機種番号を，下位8ビ 
ットでバージョンナンバーを表します 

• sosprint ( c ) 
int c ; 

S-OS : #PRINT 
文字 c を表示します 

• sosprnts () 

S-OS : #PRNTS 
スペースを I 文字表示します 

• sosltnl () 

S-OS : #LTNL 
改行します 

• sosnl () 

S-OS : #NL 

力ーソルが行の先頭になければ改行します 

• sosmsg ( line ) 
char * line ; 

S-OS : #MSG 

改行文字(’ ¥ n 0 で終わる文字列 line を表示し 
ます。改行文字は表示しません 

• sosmsx ( str ) 
char * str ; 

S-OS : #MSX 

文字列 str を表示します 

• sosmprnt ( str ) 
char 氺 str ; 

S-OS : #MPRNT 
文字列 str を表示します 

• sostab ( tabpos ) 
int tabpos ; 

S-OS : #TAB 

力ーソルの X 座標が tabpos になるまで，スぺ 
ースを表示します。力ーソルの X 座標が tabpos よ 
りも大きいときは，なにも表示しません 

• soslprnt ^ c ; 
int c ; 

S-OS : #LPRNT 

文字 c をプリンタへ出力します。成功すると 
0を返し，失敗すると一丨を返して，外部変数 
soserrno に S-OS エラー 番号を設定します 

• soslpton () 

S-OS : #LPTON 


画面表示と同時にプリンタへも出力をするよ 
うに設定します 

• soslptof () 

S-OS : #LPTOF 

画面表示と同時にプリンタへは出力をしない 
ように設定します 

• sosgetl ( inbuf ) 
char * inbuf ; 

S-OS : #GETL 

キーポードから丨 行入力して inbaf へ袼紙し 
ます。入力した改行文字 ( W ) は null 文字 ( W ) 
に置き換えます。入力中に SHIFT + BREAK が押 
されたなら， inbuf の先頭文字を S-OS BREAK 文 
字（’¥033’）にします 

• sosgetkyO 
S-OS : #GETKY 

リアルタイムキー入力をして，入力した文字 
を返します。キーが押されていなければ， 
返します 

• sosbrkeyO 
S-OS : #BRKEY 

BREAK キーが押されていれば0以外を返し， 
押されていなければ0を返します 

• sosinkeyO 
S-OS : #INKEY 

キーが押されるまで待って，キー入力します。 
入力した文字を返します 

• sospause ( adr ) 
char * adr ; 

S-OS : #PAUSE 

スペースキーが押されていれば，一時停止し 
ます 。 SHIFT + BREAK が押されていれば， adr 番地 
へジャンプします 

• sosbell () 

S-OS : #BELL 

ベル（ビープ音）を鳴らします 

• sosprthx ( n ; 
int n ; 

S-OS : #PRTHX 

整数 n を 16 進 2 桁で表示します 

• sosprthl ( n ) 
int n ; 

S-OS : #PRTHL 

整数 n を 16 進 4 桁で表示します 

• sosasc ^ n ; 
int n ; 

S-OS : #ASC 

整数 n の下位 4 ビットの値を16進数で表す文 
字を返します。 n が〇から9なら， '0 •から '9’ を 
返します。 n が|〇から15なら， ’ A ' から T •を返し 
ます 

• soshex ( hexc ) 
int hexc ; 

S-OS : #HEX 

16 進数を表す文字 hexc に対応する整数を返し 
ます。 hexc が16進数を表す文字なら， 0 x 0 から OxF 
のいずれかを返します。 hexc が16進数を表す文 
字でなければ，一丨を返します 
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• sos2hex ( hexstr ) 
char 氺 hexstr ; 

S-OS : #2 HEX 

2 桁の16進数を表す文字列卜6乂5汁に対応する 
整数を返します。 hexstr が 2 桁の 16 進数を表す文 
字列なら， 0 x 00 から OxFF . のいずれかを返しま 
す。 hexstr が2桁の16進数を表す文字列でなけ 
れば，一丨を返します 

• soshlhex ( hexstr ) 
char * hexstr ; 

S-OS : #HLHEX 

4 桁の 16 進数を表す文字列 hexstr に対応する 
整数を返します。 hexstr が4桁の16進数を表す 
文字列なら， 0 x 0000 から OxFFFF のいずれかを返 
します。 hexstr が4桁の16進数を表す文字列で 
なければ， 一 丨を返して，外部変数 soserrno に S - 
\ 说エラー番号を設定乙ます c OxFFFF と一 I は同 
じ値なので，正確な エラー チェックをするには 
soserrno を使う必要があります 
• soswopen () 

S-OS : #WOPEN 

ファイル名，ファイルアトリビュート，ファ 
イル先頭アドレス，ファイルサイズ，ファイル 
実行アドレスをデバイスに書き込みます 
成功すると 0 を返し，失敗すると一丨を返し 
て，外部変数 soserrno に S - 0S エラー番号を設定 
します 

• soswrd () 

S-OS : #WRD 

データをデバイスに書き込みます。実行前に 
soswopen 関数を実行しておく必要があります 0 
成功すると 0 を返し，失敗すると一丨を返して， 
外部変数 soserrno に S-OS エラー 番号を設定しま 
す 

• sosfcb () 

S-OS : #FCB 

インフォメーションブロックを読み込みます。 
BREAK キーを押すと，ディスクの先頭から読み 
込みを再開します。リターンキーを押すと，読 
み込みに失敗したとみなします。成功すると〇 
を返し，失敗すると一丨を返して，外部変数 
soserrno に S-OS エラ ー番号を設定します 

• sosrdd () 

S-OS : #RDD 

データをデバイスから読み込みます。実行前 
に sosropen 関数を実行しておく必要があります 0 
成功すると 0 を返し，失敗すると一丨を返して， 
外部変数 soserrno に S - OS エラー番号を設定しま 
す 

• sosfile ( fname , fatr ) 
char * fname ; 

int fatr ; 

S-OS : #FILE 

ファイル 名 fname ， ファイルア トリビュート 
fatr を インフォメーション ブロックに設定しま 
す。 fname によって使用するデバイスを設定し 
ます。成功すると〇を返し，失敗すると一丨を 
返して，外部変数 soserrno に S - 0S エラー 番号を 
設定します 

• sosfsame (fname , fatr ) 
char * fname ; 

int fatr ; 

S-OS : #FSAME 

ファイル名 fname , ファイルアトリビュート 
fatr とインフォメーションブロックのファイル 
名，ファイルアトリビュートを比較します。一- 
致したなら 0 以外を返します。 一致しないなら 


0 を返します 

• sosfprntO 
S-OS : #FPRNT 

テープから読み込んだファイル名を表示しま 
す 

• sospoke(wkaofst, byte) 
mt wkaoTst; 

int byte ; 

S-OS : #POKE 

特殊ワークエリアの先頭アドレスからのオフ 
セット wkaofst に byte の下位 8 ビットを書き込み 
ます 

• sospokeb(topadr , wkaorst, noyte; 
char * topadr ; 

int wkaofst ; 
int nbyte ; 

S-OS : # P 0 KE @ 

メインメモリのアドレス topadr から，特殊ワ 
—クエリアの先頭アドレスからのオフセット 
wkaofst へ，パイト数 nbyte のデータを転送します 

• sospeek wkaofst ) 
int wkaofst ; 

S-OS : fPEEK 

特殊ワークエリアの先頭アドレスからのオフ 
セット wkaofst に格納されている I バイトのデ 
一夕を返します 

• sospeekt)(topadr, wkaofst, nbyte) 
char * topadr ; 

int wkaofst ; 
int nbyte ; 

S-OS : # PEEK @ 

メインメモリのアドレス topadr へ，特殊ワー 
クエリアの先頭アドレスからのオフセット 
wkaofst から，バイト数 nbyte のデータを転送しま 
す 

• sosmonO 
S-OS : # M 0 N 

各機種のモニタを起動します 

• sosdrdsD(recno, buf, nrec) 
int recno ; 

char * buf ; 
int nrec ; 

S-OS : #DRDSB 

レコ ード番号 recno から， レコー ド数 nrec の内 
容を， buf へ読み込みます。成功すると 0 を返 
し，失敗すると一丨を返して，外部変数 soserrno 
に S - OS エラー番号を設定します 

• sosdwtsb(recno, buT, nrec) 
mt recno ; 

char * buf ; 
int nrec ; 

S-OS : #DWTSB 

buf から，レコード数 nrec ぶんの内容を，レコ 
—ド番号 recno へ書き込みます 0 成功す ると〇を 
返し，失敗すると 一 I を返して，外部変数 soserr 
no に S-OS エラー番号を設定します 

• sosdiru 
S-OS : #DIR 

ディレクトリの一覧を表示します 

• sosropen 〇 
S-OS : #ROPEN 

インフォメーシヨンブロックのファイル名， 
ファイルアトリビュートに一致するファイルを 
デバイスから探します。ファイルが見つかれば 
0 を返します。ファイルが見つからなければ一 
I を返して，外部変数 soserrno に S-OS エラ--番 
号を設定します 


テープから読み込んだファイル名がインフォ 
メー シ ョンブロ ックの ファイル名と違っていれ 
ば， I を返します 

• sosset () 

S-OS : #SET 

インフォメーション ブロ ックに 一致する ファ 
イ ルに ライトプロテクトを設定します。成功す 
ると 0 を返し，失敗すると一丨を返して，外部 
変数 soserrno に S-OS エラー 番号を設定します 

• sosreset () 

S-OS : #RESET 

インフォ メー ション ブロックに一致する ファ 
イルのライトプロテクトを解除します。成功す 
ると〇を返し，失敗すると一丨を返して，外部 
変数 soserrno に S - 0S エラ ー番号を設定します 

• sosnametnewTn) 
char * newtn ; 

S-OS : #NAME 

インフォメーション ブロ ックに一 致する ファ 
イルのファイル 名を newfn に 変更します 
成功すると 0 を返し，失敗すると一丨を返し 
て，外部変数 soserrno に S - 0S エラー 番号を設定 
します 

• soskill () 

S-OS : #KILL 

インフォメーションブロックに一致するファ 
イルを削除します。成功すると〇を返し，失敗 
すると一丨を返して，外部変数 soserrno に S -0 S 
エラー番号を設定します 

• soscsr ( x , y ) 
int 氺 x ; 

int ホ y ; 

S-OS : #CSR 

力ーソルの X 座標を* x に， Y 座標を* y に設 
定します 

• sosscrn ( x , y ) 
int x ; 

int y ; 

S-OS : #SCRN 

x 座標 x , y 座標 y の位置にある文字を返し 
ます。失敗すると一 I を返して.外部変数‘ soserr 
no に S-OS エラー 番号を設定します 

• sosloc ^ x , y ) 
int x ; 

int y ; 

S-OS : # L 0 C 

カーソルを X 座標 x, Y 座標 y の位置に移動 
します。成功すると 0 を返し，失敗すると一 I 
を返して，外部変数 soserrno に S-OS エラー 番号 
を設定します 

• sosflget () 

S-OS : #FLGET 

力ーソル点滅丨文字入力をして，入力した文 
字を返します。画面へのエコーバックはありま 
せん 

• sosrdvsw() 

S-OS : #RDVSW 

デフォルトデバイス名を返します 

• sossdvsw ^ dvname ) 
int dvname ; 

S-OS : #SDVSW 

デフオルトデバイス名 dvname で，デフオルト 
デパイスを設定します 

• sosinp ( port ) 
int port ; 

S-OS : #INP 

共通 I/O ポートのアドレス port の丨パイトの 


98 Oh!X 1995.3. 








内容を返します 
• sosout(port, byte) 
int port; 
int byte; 

S-OS : #OUT 

共通 I/O ポートのアドレス port に， byte の下位 


8ビットを設定します 
• soswidch ^scrmode) 
int scrmode; 

S-OS : #WIDCH 

scrmode が 40 以下なら，画面モードを40文字 
モードに変更します。 scrmode が40より大きい 


なら，画面モードを80文字モードに変更します 
• soserror、soseno ノ 
int soseno; 

S-OS : #ERROR 

S-OS エラー番号 soseno に対応するエラーメ 
ッセージを表示します 


リスト 1 sos.h 



1 

/* 


21 

#detine 

soslpsw 

0xlF7C 

41 





2 

sos .h 


22 

#define 

sosprcnt 

0xlF7A 

42 





3 

1994-12 

-23 Tatsuya Kinoshita 

23 

#define 

soaxyadr 

0xlF78 

43 

/* 




4 

本 / 


24 

#define 

soskbfad 

0xlF76 

44 

file attribute. 


5 



25 

#define 

sosibfad 

0xlF74 

45 

♦/ 




6 



26 

#define 

sossize 

0xlF72 

46 

#define 

FA 

BIN 

0x01 

7 

#ifndef 

SOS fl 

27 

#define 

sosdtadr 

0xlF70 

47 

#define 

FA 

BAS 

0x02 

8 

#define 

SOS_H 

28 

#define 

sosexadr 

0xlF6E 

48 

#define 

FA 

ASC 

0x04 

9 



29 

#define 

sosstkad 

0xlF6C 

49 

#define 

FA 

HID 

0x10 

10 



30 

#define 

sosmemax 

0xlF6A 

50 

#define 

FA 

VRF 

0x20 

11 

#asin 


31 

#define 

soswksiz 

OxlF 68 

51 

#define 

FA 

RDO 

0x40 

12 

EXT sos 

32 

#define 

sosdirno 

0xlF67 

52 

#define 

FA. 

DIR 

0x80 

13 

#endasm 


33 

fdefine 

sosmxtrk 

0xlF66 

53 





14 



34 

#de fine 

soadtbuf 

0xlF64 

54 





15 



35 

#de fine 

sosfatbf 

0xlF62 

55 

extern 

int 

aoserrno ； 

16 



36 

#define 

sosdirps 

0xlF60 

56 





17 

S-OS work area 

37 

#define 

sos Fatps 

0X1F5E 

57 





18 

%! 


38 

#define 

sosdsk 

0xlF5D 

58 

fendif 

/* SOS H 

*/ 

19 

#define 

sosusr 0xlF7E 

39 

#define 

soswidth 

0xlF5C 






20 

#define 

sosdvsw 0xlF7D 

40 

#define 

sosmxlin 
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リスト日 soscall.MAC 


1 




35 

WRD 

EQU 

$1FAC 

69 

USR 

EQU 

$1F7E 

2 

soscal1.MAC 

36 

FCB 

EQU 

$1FA9 

70 

DVSW 

EQU 

$1F7D 

3 




37 

RDD 

EQU 

$1FA6 

71 

LPSW 

EQU 

$1F7C 

4 




38 

FILE 

EQU 

$1FA3 

72 

PRCNT 

EQU 

$1F7A 

5 




39 

_FSAME 

EQU 

$1FA0 

73 

XYADR 

EQU 

$1F78 

6 

S-OS 

subroutines 

40 

_FPRNT 

EQU 

$1F9D 

74 

KBFAD 

EQU 

$1F76 

7 




41 

POKE 

EQU 

$1F9A 

75 

IBFAD 

EQU 

$1F74 

8 

COLD 

EQU 

$1FFD 

42 

POKEB 

EQU 

$1F97 

76 

_SIZE 

EQU 

$1F72 

9 

HOT 

EQU 

$1FFA 

43 

PEEK 

EQU 

$1F94 

77 

DTADR 

EQU 

$1F70 

10 

VER 

EQU 

$1FF7 

44 

_PEEKB 

EQU 

«1F91 

78 

_EXADR 

EQU 

$1F6E 

11 

PRINT 

EQU 

$1FF4 

45 

MON 

EQU 

$1F8E 

79 

STKAD 

EQU 

$1F6C 

12 

PRNTS 

EQU 

$1FF1 

46 

_PCHL 

EQU 

$1F81 

80 

MEMAX 

EQU 

$1F6A 

13 

LTNL 

EQU 

$1FEE 

47 

GETPC 

EQU 

$1F80 

81 

WKSIZ 

EQU 

$1F68 

14 _NL 

EQU 

$1FEB 

48 

_DRDSB 

EQU 

$2000 

82 

DIRNO 

EQU 

$1F67 

15 

MSG 

EQU 

$ 1FE8 

49 

DWTSB 

EQU 

$2003 

83 

_MXTRK 

EQU 

$1F66 

16 

MSX 

EQU 

$1FE5 

50 

DIR 

EQU 

$2006 

84 

DTBUF 

EQU 

$1F64 

17 

MPRNT 

EQU 

$1FE2 

51 

ROPEN 

EQU 

$2009 

85 

FATBF 

EQU 

tlF62 

18 

TAB 

EQU 

$1FDF 

52 

_SET 

EQU 

$2O0C 

86 

DIRPS 

EQU 

$1F60 

19 

LPRNT 

EQU 

$1FDC 

53 

RESET 

EQU 

$200F 

87 

_FATPS 

EQU 

$1F5E 

20 

LPTON 

EQU 

$1FD9 

54 

NAME 

EQU 

$2012 

88 

DSK 

EQU 

$1F5D 

21 

LPTOF 

EQU 

$1FD6 

55 

二 KILL 

EQU 

$2015 

89 

WIDTH 

EQU 

$1F5C 

22 _GETL 

EQU 

$1FD3 

56 

CSR 

EQU 

$2018 

90 

_MXLIN 

EQU 

$1F5B 

23 

GETKY 

EQU 

$1FD0 

57 

_SCRN 

EQU 

$201B 

91 




24 

BRKEY 

EQU 

$1FCD 

58 

LOC 

EQU 

$201E 

92 




25 

INKEY 

EQU 

$1FCA 

59 

FLGET 

EQU 

$2021 

93 

；file 

attribute. 

26 

_PAIJSE 

EQU 

$1FC7 

60 

_ RDVSW 

EQU 

$2024 

94 




27 

BELL 

EQU 

$1FC4 

61 

SDVSW 

EQU 

$2027 

95 

FA BIN 

EQU 

$01 

28 

PRTHX 

EQU 

$1FC1 

62 

~INP 

EQU 

$202A 

96 

FA BAS 

EQU 

$02 

29 

PRTHL 

EQU 

$1FBE 

63 

OUT 

EQU 

$202D 

97 

FA ASC 

EQU 

$04 

30 

ASC 

EQU 

$1FBB 

64 

WIDCH 

EQU 

$2030 

98 

FA_HID 

EQU 

$10 

31 

HEX 

EQU 

$1FB8 

65 

_ERROR 

EQU 

$2033 

99 

FA VRF 

EQU 

$20 

32 

2HEX 

EQU 

$1FB5 

66 




100 

FA_RDO 

EQU 

$40 

33 _HLHEX 

EQU 

$1FB2 

67 

； S-OS 

work 

area 

101 

FA_DIR 

EQU 

$80 

34 

_WOPEN 

EQU 

$1FAF 

68 

J 








soscold. ASM 


リスト 3 SOSLI 曰全関数群 

soshot. ASM 


sosver. ASM 


1 


1 


1 


2 

;soscold() 

2 

； soshot() 

2 

sosver() 

3 


3 


3 


4 

5 

INCLUDE soacall.mac 

4 

5 

INCLUDE soscall.mac 

4 

5 

return machine type, 

6 


6 


6 


7 

soscold： : 

7 

soshot :: 

7 

INCLUDE soscall.mac 

8 

JP _COLD 

8 

JP _HOT 

8 


9 


9 


9 sosver :: 

10 

END 

10 

END 

10 

CALL _VER 





11 

RET 





12 






13 

END 
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sosprint. ASM 

1 

sosprint(c) 
int c; 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 sosprint :: 

9 


17 

18 END 

sosmprnt. ASM 

1 

sosmprnt(str) 
char *atr ； 


INCLUDE soscall.mac 


soslptof() 


INCLUDE soscall.mac 


10 

； A = 1st parameter low byte. 

8 

sosmprnt : 

11 

INC SP 

9 


12 

POP BC 

10 

；DE = 

13 

LD A,B 

11 

POP BC 

14 

PUSH BC 

12 

POP DE 

15 

DEC SP 

13 

PUSH DE 

16 


14 

PUSH BC 

17 

JP _PRINT 

15 


18 


16 

JP _MSX 

19 

END 

17 


sosprnts. ASM 

18 

END 

1 


sostab. ASM 


INCLUDE soscall.mac 


1st parameter. 


soslptof .ASM 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 END 
sosgetl. ASM 
1 

sosgetl(inbuf) 
char *inbuf ； 


soslptof :: 
JP LPTOF 


INCLUDE soscall.mac 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 


sosprnts() 


INCLUDE soscall.mac 


sosprnts :: 
CALL _PRNTS 
RET 


INCLUDE soscall.mac 


sosltnl. ASM 
1 

2 ; sosltnl() 

3 

4 

5 

6 

7 sosltnl :: 

8 JP _LTNL 

9 

10 END 
sosnl. ASM 
1 

sosnl ㈠ 

3 

4 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


sostab(tabpos) 
int tabpos; 


INCLUDE soscall.mac 
sostab :: 

;B =1st parameter low byte. 

INC SP 

POP BC 

PUSH BC 

DEC SP 

JP TAB 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 sosgetl :: 

9 

10 ; DE =1st parameter. 

11 POP BC 

12 POP DE 

13 PUSH DE 

14 PUSH BC 

15 

16 JP GETL 

17 

18 END 


sosgetky. ASM 


sosgetky() 

return input character. 


END 

soslprnt. ASM 

1 

soalprnt(c) 


5 INCLUDE soscall.mac 

6 

7 sosnl :: 

8 JP _NL 

9 

10 END 
sosmsg. ASM 
1； 

2 ； sosmsg(line) 

3 ; char *.line; 


INCLUDE soscall.mac 


int 

if error then 

aoserrno = S-OS error number. 
return -1. 
else 

return 0. 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 

12 INCLUDE soscall.mac 

13 EXT sos 

14 EXT soserrno 

15 

16 soslprnt :: 

17 

；A =1st parameter low byte. 
INC SP 
POP BC 
LD A,D 
PUSH BC 
DEC SP 


1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 INCLUDE soscall.mac 

8 

9 sosgetky: : 

10 

11 CALL _GETKY 

12 LD L,A 

13 LD H,0 

14 RET 

15 

16 END 

sosbrkey. ASM 

1 

2 ; soabrkey() 

3 

if break key on then 
return 1. 
else 

return 0. 


10 

；DE = 

11 

POP BC 

12 

POP DE 

13 

PUSH DE 

14 

PUSH BC 

15 

16 

JP _MSG 

17 

18 

END 

sosmsx. ASM 


1st parameter. 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

U 

15 

16 


sosmsx(str) 
char *str ； 


INCLUDE soscall.mac 
sosmsx :: 

;DR =1st parameter. 

POP BC 

POP DE 

PUSH DE 

PUSH BC 

JP MSX 


18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 END 

soslpton. ASM 

1 

soslpton() 


5 

6 

7 

8 
9 

10 


INCLUDE soscall.mac 


JP _LPRNT 
JR C,ERR 

LD HL,0 
RET 

ERR: 

LD L,A 
LD H,0 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 
RET 


12 

sosbrkey： : 

13 


14 

CALL BRKEY 

15 

JR Z,BRKON 

16 


17 

LD HL,0 

18 

RET 

19 


20 

BRKON : 

21 

LD L,1 

22 

LD H,0 

23 

RET 

24 


25 

END 

sosinkey .ASM 


sosinkey() 

return input character. 


INCLUDE soscall.mac 


3 ； 

10 

4 

11 CALL 

5 INCLUDE soscall.mac 

12 LD L,A 

6 

13 LD H,0 

7 soslpton :: 

14 RET 

8 JP LPTON 

15 

9 

16 END 

10 END 
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sos2hex(hexstr) 
char *hexstr; 

return hexadecimal number(0x00 
. OxFF). 

if error then return -1. 


INCLUDE soscall.mac 
sos2hex :: 

;DE =1st parameter. 

POP BC 

POP DE 

PUSH DE 

PUSH BC 

CALL _2HEX 
JR C,ERR 

LD L, A 
LD H,0 
RET 

ERR ： 

LD HL,-1 
RET 

END 


soshlhex. ASM 
1 
2 

3 

4 

5 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 


soshlhex(hexstr) 
char 本 hexstr; 

return hexadecimal number(0x0000 
•. OxFFFF). 
if error then 

soserrno =14(Bad Data). 
return - 1. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 

soshlhex :: 

;DE =1st parnmeter. 


15 DEC SP 

16 CALL _ASC 

17 LD L,A 

18 LD H,0 

19 RET 

20 END 

soshex.ASM 

l; 

2 ； soshex(hexc) 

3 ； int hexc ； 

4 ； 

5 ； return hexadecimal number(0x0 
..0xF). 

6 ; if error then return -1. 

7 ； 

8 

9 INCLUDE soscall.mac 
10 

11 soshex :: 

12 

13 ； A =1st parameter low byte. 

14 INC SP 

15 POP BC 

16 LD A,B 

17 PUSH BC 

18 DEC SP 

19 

20 CALL _HEX 

21 JR C,ERR 

22 

23 LD L,A 

24 LD H,0 

25 RET 

26 

27 ERR ： 

28 LD HL,-1 

29 RET 

30 

31 END 

sos2hex. ASM 



18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 


soswopen. ASM 


POP BC 
POP DE 
PUSH DE 
PUSH BC 

CALL JiLHEX 
RET NC 


;soserrno = Bad Data. 
LD HL,14 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 
RET 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


soswrd. ASM 
1 
2 
3 


so8Wopen() 
if error then 

soserrno = S-OS error number . 
return -1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT 908 

EXT soserrno 

soswopen :: 

CALL _WOPEN 
JR CiERR 

LD HL,0 
RET 

ERR ： 

LD L,A 
LD H,0 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 
RET 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


soswrd() 
if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return -1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 

soswrd :: 

CALL _WRD 
JR C,ERR 

LD HL,0 
RET 

ERR ： 

LD L, A 
LD H,0 

LD (soaerrno),HL 

LD HL,-l 
RET 


END 


sosfcb. ASM 

1 

2 ； sosfcb() 

3 


if error then 

soaerrno = S-OS error number, 
return - 1. 
else 

return 0. 


sospause.AbM 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 


aospause(adr) 
char *adr; 


INCLUDE soscall.mac 
sospause :: 


;HL =1st parameter. 

POP BC 

POP HL 

PUSH HL 

PUSH BC 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

sosbell. ASM 

1 

2 ； sosbell( 

3 


LD (BRADRP),HL 

CALL _PAUSE 
BRADRP ： 

DS 2 

RBT 

END 


5 INCLUDE soscall.mac 

6 

7 sosbell :: 

8 JP BELL 

9 

10 END 
sosprthx. ASM 
1 

sosprthx(n) 
int n ； 


INCLUDE soscall.mac 


sosprthx :: 


10 

； A = 1st 

11 

INC SP 

12 

POP BC 

13 

LD A,B 

14 

PUSH BC 

15 

16 

DEC SP 

17 

18 

JP _PRTHX 

19 

END 

sosprthl. ASM 


1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 sosprthl :: 

9 


sosprthl(n) 
int n ； 


INCLUDE soscall.mac 


10 

； HL =1st 

parameter 

11 

POP BC 


12 

POP HL 


13 

PUSH HL 


14 

PUSH BC 


15 

16 

JP PRTHL 


17 

18 

END 


sosasc. ASM 


2 

;gosasc(n) 


3 

； i n t n ; 


4 ； 

5 

6 

INCLUDE soscal 丄 .mac 

7 

8 

sosasc :: 


9 

10 

;A =1st 

parameter 

11 

INC SP 


12 

POP BC 


13 

LD A,B 



12345 6789012345678901234567890 
111111111122222222223 


3 
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39 



12 

；HL =1st 

40 

LD HL,-1 


13 

；DE = 2nd 

41 

RET 


14 

；BC = 3rd 

42 



15 

POP BC 

43 

END 


16 

POP BC 

sosfsame.ASM 


17 

18 

POP DE 

POP HL 

1 



19 

PUSH HL 

2 

sosfsame(f name, 

fatr) 

20 

PUSH DE 

3 

char *fname ； 


21 

PUSH BC 

1 

int fatr; 


22 

DEC SP 

5 



23 

DEC SP 

6 

if filename same 

then 

24 


7 

return 1. 


25 

JP _P0KEB 

8 

else 


26 


9 

return 0. 


27 

END 

10 

11 



sospeek. ASM 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 END 

sosfprnt. ASM 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 sosfprnt :: 

8 JP _FPRNT 

9 

10 END 


INCLUDE soscal1.mac 
sosfsame :: 

；DE =1st parameter. 

；A = 2nd parameter low byte. 

POP BC 

POP HL 

POP DE 

LD A,L 

PUSH DE 

PUSH HL 

PUSH BC 

CALL _FSAME 
JR Z f SAME 

LD HL,0 
RET 

SAME ： 

LD HL,1 
BET 


sosfprnt() 


INCLUDE aoscall.mac 


sospoke. ASM 
l; 

2 ; sospoke(wkaofst, byte) 

3 ; int wkaofst; 

4 ； int byte ； 

5 ; 

6 

7 INCLUDE soscall,mac 


9 sospoke :: 


10 


11 

;HL =Is 

12 

；A = 2nd 

13 

POP BC 

14 

POP DE 

15 

POP HL 

16 

LD A,E 

17 

PUSH HL 

18 

PUSH DE 

19 

PUSH BC 

20 


21 

JP _POKE 

22 


23 

END 

sospokeb. ASM 


1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 sospokeb :: 


sospokeb(topadr, 
char * topadr; 
int wkaofst; 
int nbyte; 


INCLUDE soscall.mac 


wkaofst, nbyte) 


parameter. 
parameter• 
parameter. 


_PEEK 

A 

0 


INCLUDE soscall.mac 


sospeek(wkaofst) 
int wkaofst ； 

return work area byte. 


INCLUDE soscall.mac 
sospeek :: 

；HL =1st parameter. 

POP BC 

POP HL 

PUSH HL 

PUSH BC 


JP _PEEKB 
END 


7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
: >0 
27 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


sosfilef tname, fatr) 
char 本 fname; 
int fatr ； 

if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return -1. 
else 

return 0. 


sosmon. ASM 
1 
2 

3 

4 

5 

6 


sosmon() 


INCLUDE soscall.mac 


sosmon :: 
JP MON 


END 


8 
9 

10 

sosdrdsb. ASM 

1 

2 ； sosdrdsb(recno, 

3 ； int recno; 
char *buf ； 
int nrec ； 


buf, nrec) 


if error then 

soserrno = S-OS 
return - 1. 


error number. 


sospeekb. ASM 


so8peekb(topadr, wkaofst, 
char * topadr ； 
int wkaofst ； 
int nbyte ； 


nbyte) 


12 

13 INCLUDE soscal1.mac 

14 EXT sos 

15 EXT soserrno 

16 

17 soafile :: 

18 

19 ; DE =1st parameter. 

20 ; A = 2nd parameter low byte. 

21 POP BC 

22 POP HL 

23 POP DE 

24 LD A,L 

25 PUSH DE 

26 PUSH HL 

27 PUSH BC 

28 

29 CALL _FILE 

30 JR C,ERR 

31 

32 LD HL,0 

33 RET 

34 

35 ERR: 

36 LD L,A 

37 LD H,0 

38 LD (soserrno),HL 


10 

11 INCLUDE soscall.mac 

12 EXT sos 

13 EXT soserrno 

14 

15 sosfcb： : 

16 CALL _FCB 

17 JR C.ERR 

18 

19 LD HL,0 

20 RET 

21 

22 ERR: 

23 LD L,A 

24 LD H,0 

25 LD (soserrno),HL 

26 

27 LD HL,-1 

28 RET 

29 

30 END 

sosrdd.ASM 


2 ； sosrdd() 

3 ; 

4 ; if error then 

5 ； soserrno = S-OS error number. 

6 ； return -1. 

7 ； else 

8 ; return 0. 

9 ; 

10 

11 INCLUDE soscall.mac 

12 EXT sos 

13 EXT soserrno 

14 

15 sosrdd :: 

16 CALL _RDD 

17 JR C,ERR 

18 

19 LD HL,0 

20 RET 

21 

22 ERR ： 

23 LD L,A 

24 LD H,0 

25 LD (soserrno),HL 

26 

27 LD HL, — 1 

28 RET 

29 

30 END 

sosfile. ASM 
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: DE 

； HL 

；A 

POP 

POP 

POP 

POP 

LD A 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

DEC 

DEC 


CALL _DWTSB 
JR C,ERR 

LD HL,0 
RET 

ERR: 

LD L, A 
LD H,0 

LD (soaerrno),HL 

LD HL,-1 
RET 

END 


20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 
4.1 
<15 

46 

47 

48 


low byte. 


2 ; sosdir() 


sosdir. ASM 


sosreset() 
if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return - 1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 
EXT sos 


sosset() 
if error then 

soserrno = S-OS error number, 
return -1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 

sosset :: 

CALL _SET 
JR C,ERR 

LD HL,0 
RET 

ERR ： 

LD L,A 
LD H,0 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 
RET 

END 


10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 


sosdwtsb.ASM 

1 
2 

3 

4 

5 

6 


else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 

sosdrdab :: 

；DE =1st parameter. 

；HL = 2nd parameter. 

;A = 3rd parameter low byte. 

POP BC 

POP BC 

POP HL 

POP DE 

LD A,C 

PUSH HL 

PUSH DE 

PUSH BC 

DEC SP 

DEC SP 

CALL _DRDSB 
JR C,ERR 

LD HL,0 
RET 

ERR ： 

LD L, A 
LD H,0 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 
RET 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 
19 


aosdwtsb(recno, buf, nrec) 
int recno ； 
char *buf ； 
int nrec; 

if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return -1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 


sosdwtsb: : 


sosreset. ASM 


3 ； 

4 

5 INCLUDE soscall.mac 

6 

7 sosdir:: 

8 JP _DIR 

9 

10 END 

sosropen. ASM 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 INCLUDE soscall.mac 

14 EXT sos 

15 EXT soserrno 

16 

17 aosropen :: 

18 CALL _ROPEN 

19 JR C,ERR 

20 JR NZ,DIF 

21 

22 LD HL,0 

23 RET 

24 

25 ERR ： 

26 LD L,A 

27 LD H,0 

28 LD (soserrno),HL 

29 

30 LD HL,-1 

31 RET 

32 

33 DIF: 

34 LD HL,1 

35 RET 

36 

37 END 

sosset. ASM 


sosropen() 

if success then 
return 0. 
if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return - 1. 

if read file is different then 
return 1. 



13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


EXT soserrno 

sosreset :: 

CALL _RESET 
JR C,ERR 

LD HL,0 
RET 

ERR ： 

LD L, A 
LD H,0 

LD (soserrno), 

LD HL,-1 
RET 


END 


sosname. ASM 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 


sosname(newfn) 
char 本 newfn; 

if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return -1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 

sosname :: 


；DE =1st parameter. 

POP BC 

POP DE 

PUSH DE 

PUSH BC 

CALL _NAME 
JR C,ERR 

LD HL,0 
RET 

ERR ： 

LD L,A 
LD H,0 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 
RET 


18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 END 

soskill. ASM 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


soski11() 
if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return - 1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 

soskill:: 

CALL _KILL 
JR C,ERR 

LD HL,6 
RET 

ERR ： 

LD L | A 
LD H,0 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 
RET 


e e e 
t t t 


papapa 

t d t 
s n w 
12 3 

し E c 

==-CCLECHDBPP 
B B H D I s s 


123456789012 

111 


123456789012345678901234-567890 
111111111122222222223 
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aoawidch(scrmode) 
int scrmode ； 


INCLUDE soscall.mac 
aoswidch :: 

；A =1st parameter low byte. 

INC SP 

POP DE 

LD A,D 

PUSH DE 

DEC SP 

JP _WIDCH 

END 


11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 END 
SOSOUt. ASM 


;C =1st parameter low byte. 

POP DE 

POP BC 

PUSH BC 

PUSH DE 

CALL _INP 
LD し ， A 
LD H, 0 
RET 


1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 END 

soswidch. ASM 


sosoat(port, byte) 
int port; 
int byte; 


INCLUDE soscall.mac 


;C =1st parameter low byte. 

;A = 2nd parameter low byte. 

POP DE 

POP HL 

POP BC 

PUSH BC 

PUSH HL 

PUSH DE 

LD A,L 

JP OUT 


40 LD HL,-1 

41 RET 

42 

43 END 

sosflget. ASM 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


sos flget() 

return input character. 

INCLUDE soscall.mac 

sosflget :: 

CALL _FLGET 
LD L,A 
LD H, 0 
RET 


sosrdvsw. ASM 

1 
2 
3 


5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 
13 
M 
15 


so8rdvsw() 

return default device. 

INCLUDE soscall.mac 

sosrdvsw :: 

CALL _RDVSW 
LD L,A 
LD H,0 
RET 

END 


sossdvsw. ASM 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 


sossdvsw(dvname) 
int dvname ； 


INCLUDE soscall.mac 


sossdvsw: : 

;A =1st parameter low byte. 

INC SP 

POP DE 

LD A,D 

PUSH DE 

DEC SP 

JP _SDVSW 

END 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 
19 

sosinp. ASM 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 


sosinp(port) 
int port ； 

return common I/O port byte. 


INCLUDE soscall.mac 
sosinp :: 


soscsr(x, y) 
int *x; 
int 本 y; 


INCLUDE soscall.mac 

soscsr :: 

CALL _CSR 
EX DE,HL 

POP BC 

；HL = 2nd parameter. 
POP HL 
LD (HL),D 
INC HL 
LD (HL),0 

;HL =1st parameter. 
POP HL 
LD (HL),E 
l^C HL 
LD (HL ),0 

DEC SP 
DEC SP 
DEC SP 
DEC SP 
PUSH BC 

RET 

END 


soserror. ASM 


1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 E 
SOS.C 


soserror(soseno) 
int soseno; 


INCLUDE soscall.mac 


soserror :: 

；A =1st parameter low byte. 

INC SP 

POP DE 

LD A,D 

PUSH DE 

DEC SP 

JP ERROR 


/* 

sos.C 

本 / 

#asm 
sos :: 

#endasm 

int soserrno 


0 ； 


sosscrn. ASM 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 
13 
H 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 END 

sosloc. ASM 


sosscrn(x, y) 
int x ； 
int y; 

return (x, y) character. 
if error then 

soserrno = S-OS error number. 
return - 1. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT sos 

EXT soserrno 

sosscrn :: 

;L =1st parameter low byte. 

；H = 2nd parameter low byte. 

INC SP 

POP IIL 

POP DE 

PUSH DE 

PUSH HL 

DFX SP 

LD L,D 

CALL _SCRN 
LD L,A 
LD H,0 
RET NC 

;error. 

LD (soserrno),HL 

LD HL,-1 

RET 


5 

6 

7 

8 
9 

10 
1 l 
12 

13 

14 

15 
1(> 
17 


3osloc(x, y) 
int x ； 
int y ； 

if error then 

soserrno = S-OS 
return -1. 
else 

return 0. 


INCLUDE soscall.mac 

EXT 303 

EXT soserrno 


error number. 


sosloc :: 


18 

19 ； L =1st parameter low byte. 

20 ； H = 2nd parameter low byte. 

21 INC SP 

22 POP HL 

23 POP DE 

24 PUSH DE 

25 PUSH HL 

26 DEC SP 

27 LD L,D 

28 

29 CALL _LOC 

30 JR C,ERR 

31 


soscsr. ASM 


1234567890123456789 
111* 1i 11111111 


123456789012345678901234567890123 
1111J11111 22222222223333 


T 
D E 
L R 


A o 0 
L H ( 
: D D D 
R L L L 


2 3 4 5 6 7 8c 

3 3 3 3 3 3 3¢ 
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探偵事務所 


統計資継使う 


Shibata Atushi 柴田淳 

今回は社会科学系のシミュレーションを作成するうえで非常に重要なヒントを与え 
てくれる統計資料の活用方法を紹介します。サンプルプログラムでは限られた条件 
で商業立地をシミュレートしています。 


FILE-XX 



illustration T. Takahashi 


柴田淳 （以下 Ats ) :雑学クイーズ！ 
マスター （以下 M ) : ぉっ， 今回はいきなり 
テンションを上げてきましたね。 

Ats : さあ，問題はアシスタントの春香ち 
やんからどうぞ。 

琴張春香 (以下 春）： ちょっと，なんでわた 
しが アシスタント？ だいたい 問題なん て 
わたし知ら•ないし……，え，ああ，この紙 
を読め ぱいい のね。ええと，「一般に政府の 
報告書は白書と呼ばれますが，なぜでしょ 
5 j 

琴張護 (以下 護）： 2人が司会とアシスタン 
卜ということなら，私とマスターが解答者 
ということですか。 

M : う一ん，白書の命名の由来ですか？ 

たしか本の表紙が白かったからそう呼ばれ 
るようになったんですよね。 

護： 正確には，イギリスの外交報告書の表 
紙が白く，ホワイト•ペーパーと呼ばれて 
いたために，政府の報告書を白書と呼ぶの 
が通例になったのです。ほかにもイギリス 
の議会報告書の表紙が青いことから青書と 
いう呼ばれ方をする政府刊行物があったり， 
またほかの欧州各国では，ドイツの赤，フ 
ランスの黄色など，表紙の色が通称となっ 

ている例がいくつもあるある . 。 

Ats :なにもそんなに詳しく答えなくても 
いいですよ。 

護： やはりこういうことは完璧でないと。 

M :で，白書がどうしたんですか？ 

Ats : いや，政府の報告書というとぉ固い 
イメージがありますけど，これをよく読む 
となかなか役に立ちそうなことがいろいろ 
載っているんです。 

春： 役に立ちそうって，社会科学系の シミ 
ュレー シヨンゲームを 作るのに？ 


護： なるほど0実際の現象をシミュレート 
しようとするときに，国内外の情勢分析や 
統計資料が載っている報告書というのは， 
なかなか使い道が多そうです。 

Ats :そうなんですよ。それに，将来の予測 
などに関しては，実際に予測や分析に用い 
た計算式や，その根拠なんかも付記されて 
いるんです。つまり，この計算式を「計算 
モデル」として使えば，それなりにシミュ 
レーシヨンが成り立ってしまうんですよ。 
M : へえ，そうなんですか。じゃあ，たと 
えば，どんなのが載ってるんですか？ 

Ats : 平成6年度版の『経済白書』を見る 
と，円高による輸入物価の下落が国内の物 
価にどういう影響を与えるか，という推計 
が載っているんです。で，最終的に消費者 
物価の要因となる，卸売物価を推計するわ 
けです力 5 '，それは次のような式で導かれる 
んだそうです。 

国内卸売物価指数輸入物価指 
数 +0 X 稼働率指数 + y x 単位稼働コス 

卜 +( — 0.55389) +DM . (式 1 ) 

ただし,« =0.12165, /?= 0.42497, 

7 = 0.44216, DM はダミー変数 
春： あの，これってパ、リバ、リ経、;斉学じやな 
いの？ 

M :そうですよね。輸入卸売物価指数だと 
か単位稼働コストだとか，見ているだけで 
くらくらしそうだ。 

Ats :用語の難しさはあるけど，ここに書 
いてある数値はそこらへんの統計資料から 
もってくればいいし，それに，式の形はた 
んなる1次式だし。 

春： でも，いきなりこんな式を目の前に突 
き出されて「どうだ！」みたいにされても 
腰が引けちゃう。 



重回帰分析による予測 


Ats :物価指数のようなものは値を決定す 
る要因が複雑なので，もう少し簡単な要素 
で決まる統計値を例にとりましようか。 

春： 簡単な要素で決まる統言 t 値？ 

Ats : たとえば，ある国の人口と発電量に 
は，比例関係が成り立つことが知られてい 
ます。縦軸に日本の発電量，横軸に人口を 
とってグラフにプロットしてみると，点が 
ほぼ一直線上に並ぶでしよ。 

M :本当ですね。比例関係ってことは，人 
口と発電量の関係は1次関数で表すことが 
できる，というわけだ'。 

護： ただし，1次関数の傾きと切片を決め 
る必要があります。 

M :傾きや切片なんかは，実際に測定した 
値があるわけだから，それを連立方程式か 
なにかに代入して，出てきた値を平均すれ 
ば決まるんじやないですか？ 

Ats : いや，それではさすがに大雑把すぎ 
ますよ。 

春： どうして大雑把すぎるの？ 

Ats :人口と発電量の間に比例関係が成り 
立つといっても，そこにはかならず誤差が 
伴うはずですよね。 

護： つまり，実測値から直接傾きなどを導 
き出した場合，誤差が紛れ込んでしまい具 
合が悪いのです。 

Ats :複数の標本値から，そこに誤差のあ 
ることを考慮しつつ未知のパラメータを導 
き出すための方法はありますが，これには 
統計学の知識が必要になります。 

春： さすがにそこまで勉強するのは而倒ね。 
Ats :まあいずれにしろ，どこかの誰かが 
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すでに計算した値があるわけですから，そ 
れを使えばいいんですよ。 

M :で，関数の傾きと切片はどうなるんで 
すか？ 

Ats :過去 20 年くらいの実測値を参考にす 
ると，日本の発電量と人口の間には， 

発電量与一14126.4 + 1.6184 X 人口 

(ただし人口は万人） 
という関係があるようです。この式が，図 
1の点線で描いてある直線に相当します。 
なお，このような関数式は「単純回帰分析 
モデル」 と呼ばれています。 

護：図を見るとグラフに打つた点と直線の 
間に微妙なズレが見えます力*,これは誤差, 

図1発電置と人口の関係(1972年〜1984年） 


というわけですね。 

Ats :誤差！：いうのは偶然の要素によって 
決まるわけですから，完全に予測するのは 
不可能です。また GDP (国内総生産）のよう 
に僅かな予測誤差が大きな影響を与える予 
測の場合はかなりの厳密性が求められると 
思います力 f , 経済予測などに使われる手法 
を ゲームに 使おうというのだから，それほ 
ど正確な予測は必要ないはずです。 

春.. ところで，少し気になったんだけど， 
図 1 のグラフに，どうして 1984 年の値まで 
しかないの？ 

Ats :率直にいうと， 1985 年以降の値をグ 
ラフ化すると，人口と発電量の関係が直線 


にならないから。実際にグラフを見てもら 
ったほうが早いかな（図2)。 

M : 本当ですね。1985年と1988年で，ガク 
ツと発電量が上がってますね。 

護： バブル経済の影響でしよう力、 

春： それにしても，年間で発電量が2倍以 
上になるっていうのは凄まじいわね。 

M :こんなふうに統計値が乱高下する場合 
でも，きちんとした予測値を導き出せるよ 
うな方法はないんですか？ 

Ats :ひ!:つには，発電量を導き出す関数に， 
人口以外の要素を加える，という方法が考 
えられます。つまり発電量を決めるのに，電 
気を使う人間の数のほかに，発電量に関し 
て支配的な数量を変数として使うわけです。 
護： 人口以外に発電量を決める要素といえ 
ば， GDP などはどうでしようか。 

Ats : GDP だと値が大きすぎるので，実質 
経済成長率を使いましようか。すると， 

発電量与 一 14898.3 + 1.6782 X 人口 + 
17.2814 X 実質経済成長率 

(ただし-人口は万人） 
という式が導かれるそうです。このように 
変数が2つ以上ある予測モデルを「重回帰 
分析モデル」と呼びます。 

M :この式を使って1988年の発電量を計算 
してみるとどうなるんですか？ 

護： 約 5810 GWH t なります。どうやら実際 
の値とは，まだかなりの開きがありますね。 
Ats :あれ？おかしいなあ。実質経済成 
長率を含めれば，かなり正確な予測ができ 
るはずなんだけどなあ。 

M :あ，別の統計表を見ると，1987~88年 
にかけては，先進国で軒並み電力消费量（与 
発電量）力 ? .2倍以上になってますよ（表1>。 
Ats :すると1988年というのは，二酸化炭 
素排出規制かなにかの理由で，全世界的に 
エネルギー 需要が電力へ t シフトしていく 
転換期，ということになりそうですね。 

護： このように政策や技術革新など' の特別 
な要因が統計値に影響を与える場合は，ま 
た別な手法を使う必要がありそうです。 


表1各国の電力消費量 



1986 

1987 

1988 

日本 

31,415 

33,162 

79,815 

アメリカ合衆国 

88,908 

89,241 

240,195 

フランス 

37,186 

41,574 

112,034 

ドイツ 

16,736 

18,325 

56,159 

南米諸国(参考） 

36,305 

37,506 

42,670 


(単位は石炭換算千トン） 


発電量 (100 GWH ) 

5500 
5280 
5060 
4840 
4620 
4400 
4180 
3960 
3740 
3520 
3300 

10900 1103011160 1129011420 1155011680 1181011940 1207012200 

人口（万人) 

図2発電置と人口の関係 (1972 年〜1991年） 
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Ats : こういう場合は，「ダミー変数」を使 
うのが一般的なようです。つまり，条件を 
つけてある一定時期以降は予測値を底上げ 
したり，変数に掛け合わせる係数をある期 
間だけ別のものを使ったりするわけです。 
M : なるほど。こうしてみると，さっきの 
式1もそれほど複雑な式には見えなくなっ 
てきますね。 

Ats : でしよう？ 本当に難しい，関数の 
係数はすでに出ているわけだから，あとは 
それをパクれぱいいだけの話なんですよ。 



政府刊行物をどう読むか 


Ats : いろいろ 本を読んでみると，どうや 
ら経済の統計分析を行うためのソフトウェ 
アが売られているようです。統計値自体は 
『白書』や『国勢図会』などを買ってくれぱ 
わかります。あとはそれなりに統計学の知 
識があれば，自分で シミュレーション モデ 
ルを計算することができるわけです。 

M :あれ，官庁の役人が計算したものがあ 
るのだから，それを使えばいいと，さっき 
いってませんでしたか。 

Ats :そういえばそうですね。 

春：そうはいっても，始めのほうで例に出 
た式1なんかは1次式で簡単そうだけど， 
本当はこういうのは珍し〈て，ほとんどが 
難しい計算が必要な関数ばかりなんじやな 
いのかしら。 

Ats :ところが，経済統計などで用いられ 
る予測 モデルは 1次式の「重回帰 モデル」 
t 呼ばれるものがほとんどだそうです。た 
まに1次式でない「非直線回帰 モデル」 も 
あるようですが，ほとんどは2次式止まり 
で，3次，4次や三角関数などが用いられ 
るのはかなり特別な場合だけみたいです。 

M :なるほどね。 

護：しかし，政府刊行物などに載っていな 
いようなモデルもあるのではないでしようか。 
Ats :そういう場合はマクロ経済学なんか 
を扱った専門書を読まなければならないわ 
けですが，そんなに難しい計算モデルは使 
わないと思います。 

春：でも，基本的な用語などに関しての知 
識もあったほうがいいだろうから，簡単な 
入門書〈らいは読んでおいたほうがいいか 
もしれないわね。 

Ats :それは当然ですよ。それにその手の 


本を読む!:，ほかにもいろいろ面白い情報 
が手に入りますし。 

M :面白い情報という t ? 

Ats :たとえば，マクロ経済学の入門書な 
んかを読むと「産業関連表」というものが 
紹介されて いる ことがあります。 

春：なんなの，その「産業関連表 j ってい 
うのは。 

Ats :たくさんある産業をいく つかの 分野 
に分けて，すべての産業の組み合わせに関 
してどれくらい経済的な関連がある 力％ と 
いうことを表にしたもののことなんです。 
これを使うだけでも，面白いことができそ 
うでしょう？ 

護：産業分野の関連が数値化してあるので 
すから，参考にすればかなり本格的な経済 
シミ ユレー シヨン ができそうですね。 

Ats :なにか知りたいことがある！：して， 

その情報がどこにあるかを把握しておく， 
というのはけっこう重要なこと)^と思いま 
す。で，常に情報源のありかを把握してお 
くためには，やっぱりいろいろな分野に目 
を光らせておくことが必要になってくるよ 
うな気がします。 

M : でも，すべての分野に精通するのは無 
理だろうから，広く浅く，っていうふうに 
なるんでしょうけどね。 



商業立地のシミュレーション 


3) 商店が近い 

春：最後の「商店」っていうのは？ 

Ats :ああ，これは，住宅が一定数を超えた 
ら立地し始めるようになっているんです。 
統計資料を使って，日本の家庭がどれくらい 
地域経済にお金を落とすかを調べて，これ 
に企業の平均収益率を掛け合わせたものが 
平均年収を超えたら，商店が1軒建ちます。 
M :要するに，地域の世帯が落とすお金が 
1店舗の商売を支えられるようになったら， 
商店が建設される，というわけですね。 

護：ところで，商店がい〈つか建設される 
と街の便利さは増し，便利になるというこ 
とは地価が上がる，ということになるので 
はないでしようか。 

Ats :そうなんです。そして ここから がミ 
ソなんですけど，ある程度地価が上がると， 
住宅地が商店に置き換わるようになってい 
るんです。 

春：それは，家の値段が上がるから売っち 
やうってこと？ 

Ats :ええと，実際はもう少し複雑です。ま 
ず，住宅はすべて ローンで 建てられるとい 
うことにしてあるんですが，地価が上がっ 
て，家を売れば ローンの 残りを払ってさら 
にほかの同等の家が買えるとなったら，誰 
でも家を売るはずだ，という仮定をしまし 
た。これは，平成6年版の経済白書に載っ 
ていた，「一戸建てを買ったときの家計の超 
過収益率」というのを ヒントに 思いついた 


Ats : さて，せっかくですから政府の刊行 んです。 

物に載っている統計値や計算モデルなどを M :なになに，「住宅を購入するかどうかの 

使って，簡単なシミュレーションを行って 意思決定に際してもうひとつの重要なボイ 
みましよう。まず，幹 
線道路の引かれた正方 
形の街を想定して，こ 
こに住宅が建っていく 
とします。この住宅は 
なるべく便利な場所に 
建つようにします。 

護：「便利さ」はどの 
ように表現されるので 
しょうか0 

Ats :次のような場所 
を便利，ということに 
します。 

1) 幹線道路に近い 

2) 住宅が密集してい 
る 
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図 3 サンプルプログラムの方法論 


入力 A 
(地価) 




r 入力 B 
(経過年数) 







ントは，住宅を購入する場合に得られる便 
益と費用の相対的な大きさである」だっ 
て？つまりどういうことなんですか。 

Ats :賃貸住宅に住んでいる人は毎月家賃 
を払っているわけです力す，一戸建てを買お 
うとすると，普通は家賃以上のローン.を払 
わなければならない。 

護： 賃貸に住み続けるとすると，家賃と住 
宅 ローンの 差額は貯蓄に回すことができ， 
金利が生まれます。 

Ats : そのかわり，家を買った場合は地価 
の上昇で家自体の価値は上がるわけです。つ 
まり，とある世帯力す持家を買おうとするとき， 
超過収益率二地価の上昇ーローン金利 
—ローンと家賃の差分にかかる金利 
という値が大きいほう力す，一戸建てを買う 
人が増える，というわけです。今回のシミ 
ュレーシヨンでは，便宜上金利を一定とし 


て，持家購入時か 
らの経過年数で口 
ーン残高を計算し 
て，地価の上昇が 
ローン残高を大き 
く上回っていれば 
住宅地が商業地に 
変わります。 

春： どうして住宅 
地が商業地に変わ 
るの？ 

Ats :ある場所の 
地価が一定以上に 
上がると，持家よ 
りも収益率の高い 
商店やオフイスに 
転用しなければ採 
算が合わないからです。実際にプログラム 
を走らせてみるとわかると思うんですけど。 
M :画面の白い点が幹線道路で，緑が住宅, 
青が商用地ですね。 

Ats : 世帯数が一定以上になると，まばら 
な分布の商店のほかに，商店の集まったブ 
ロックがあらわれるでしよう。これが住宅 
地が商業地に転換された場所なんです。 

M :ところでこの シミュレーション，最初 
のあたりはそれらしい動きをするけど，街 
が大きくなると商店のブロックが偏ってし 
まうみたいですね。 

Ats :今回のプログラムでは，地価をマッ 
プで管理しています。道路の側はあらかじ 
め地価が高めになっています。 

護： 住宅が道に沿って広がっていくのはそ 
のためですね。 

Ats :当然，住宅や商店が建つとその周り 

リスト1 


の地価力 5 '上がります。で， この 地価の情報 
だけをもとに計算を行っているんです力 5 '， 
やはり情報不足なんでしょうね。現実には， 
都市計画や容積率などの行政の規制が街の 
形成に影響を及ぼすでしょうし。 

護： また，地価の評価方法や，金利変動に 
よっても街の形態は影響されるでしょう。 
Ats :図3を見てください。今回のプログ 
ラムではこんな仕組みで住宅を商業地に転 
換しています。入力は，当然マップから得 
られます。複雑でそれらしく見える シミ ュ 
レー シ ヨンを作ろうと思ったら，まず入力 
をもっと増やさなければならないでしょう。 
M : でも，別に経済予測をするわけではな 
いのですから，あまりリアルでもかえって 
つまらなくなるような気がしますけど。 

Ats :そうなんですよね。ゲームとしての 
パ' ランスをとるためには， ハ。 ラメータを微 
調整すればいいと思うんですが。 

護： 今回だったら金利や地価の評価方法な 
どに調整の余地があるようです。 

Ats :こればっかりは実際に試してみるし 
かないでしょうから，適当な計算モデルが 
見つかったとしても，この「バランス」を 
とるのが結構難しいような気がします。 

M : でも 「シムシティ ー」なんかを見ると， 
区画の利用をプレイヤーが制限することで 
街を育てていくじやないです 力、 つまり， 
計算だけではどうしてもバラついてしまう 
部分は，人間側から指定させる，というの 
が常套手段のような気がしますけど。 

Ats : いずれにしろ，計算モデルに用いる 
入力をどのようにして増やしていくか，と 
いうのが，今後の課題かもしれません。 

(つづく） 


し /* こちらシステム所 */ 

2: /« 199 5 年 3 月号サンブルブログラム */ 

3: /« --(18 の キーで 終了 --«/ 

4! " 〇 rl i h " 


4 

^include 

"atdio.h" 



5 

* include 

"basicO.h" 



6 

* include 

"BASIC.h" 



8 

9 include 

"graph, h.. 



9 

#def Lne 

House 

2 



10 

*defIne 

Shop 

3 



ll 

寧 define 

Road 

4 



12 

?def Lne 

Edge 

255 



13 

■*def ine 

Sadd 

10 



14 

♦define 

Radd 

30 



15 






16 

int 

valut 1291 [129],atr[ 129 丨【 129 】 

cmb[1291 

17 

int 

bval[129][ 1291 ,byear[129][ 1291 ; 

18 

int 

values ： 0,houses = 

0,shops 

0, rav = 

19 

int 

mv_x, 

o v _y» roads = 6 

/* 道の本数（船 ）*/; 

20 

int 

years 

0,sval s 0 : 



21 

double 

cp= 

0.00404107 52,ve 

ix = 7; 


22 






23 

int 

build !)； 



24 

int 

refreshU ; 



25 

int 

build 

_house(); 




26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


int 

build_shop ()； 

int 

build_a_shop(); 

int 

add_value ()； 

int 

atr_to ()； 

int 

sell ()； 

int 

find_mv(); 

int 

find_mv 2 (); 

int 

draw_cell ()； 

int 

lnit_3creen(); 

int 

init_variable3() : 

int 

gen_road ()； 

void 

main(b_argc,b_argv) 

int 

b_argc; 

char 

f 

*b_argvt J; 

init_ 

screen(); 


init_variables ()； 
do 


buildn ; 

\ 

while( : kbhitU ); 
exit(0 )； 
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51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

12? 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

U5 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 


int build() 

( 

if( houses*cp - shops 

( 

build_3hop{I ; 

} else ( 
build house(}; 

I 

years year + 1; 


int 

( 

int 


build_house() 


i.j.k.x.y.v; 
v s values : 

if( v > 10 )( v = 10;] 

for(k= 0 ;k<= v-;k++ ) 

( 

if( sval > 0 ){ sval 
atr_to(mv_x,mv_y,House )； 
x: mv_x ; y~ mv_y; 
for(i= 0 ;i く = 3 ; i + + ) 


for(j= 0 : j<= 3;j++) 

{ 

add_value(i,j,1) 
add_value(i,y-j,1 I 
add_value(x-i,y+j,l] 
add_value(x-i,y-j r 11 


) 

houses = houses f 1; 

bval[xj[yl= valu[xj[yl + 1000 /vex; 

byear[x]lyj = year ； 

if( atr[mv_x](mv_y) != 0 » find_mv(mv_x,mv_yJ; 


r\t build_shop() 

build_a_shop(mv_x,mv_y); 
shops ： shops + 1 ； 


int build a_shop(int x,int y) 

{ 

int i,j.k,v; 

v = values; 

if( v > 50 ){ v = v*2/3; } 
if( v > 100 )( v = 100； 1 
if( sval > v )( return(0)；) 
atr_to(x,y,Shop) : 
sval+f : 

for( k =1；k <= 8; k++ )； 

( 

for(L= 0 ;i<= k ； i++) 

{ 

for(j= 0 ； j<= k;j+f» 

( 

if( < 64 } 

l 

add_value( x + i , jr+ j , Sadd )； 
add_value(x+i,y-j,Sadd )； 
add_value(x-i,ytj t Sadd); 
add_value(x-i,y-j,Sadd) : 


1;valuess values 
if( atr[mv_x)[mv_y) 


0 ){find_mv{mv_x,mv_y )； 


int add value(int x ,int y,int v) 

t 

int i,j ； 

if( kbhit( ) ) exit(0) : 

iff x>0&y>04 a t r[x1[y] < Shop ) 

l 

if( x < 127 &. y < 127 ) 

{ 

valu(x] [yl= valu[jcJ[yl + v ； 
if( valu[x][y] >= mv & atrtxI[y) = = 0 ) 
l 

mv= va1u(x][y) ; mv x= x ; mv_y= y 

» 

i f { v == Sadd &. at r ( x J t y 1==House )( 
if( sell(x,y)==1)( 
buiLd_a_shop( x,y) ;} I 


nt atr_to(int x,int y,int a) 

if(x>0«cy>0)( 
if( x < 127 Jk y < 127 J I 
a t r[x1C y1=a : draw_ce11(x,y) 


int 


se 11(int x , int y) 


double dval,left,ye ； 

if( atr[xI(yJ != House I I bva1 [n)( y] == 0 ) 

(return{0);) 

dval= (valu(x|[y) - bval[x1[y J + 1000/vex>* vex; 
ye= year - byear[x)[y1 ； 
if( ye > 240 )lye= 240;) 

lefts ((bval[x1[yl*vex + 2000) *4.5)*( l.0-ye/240.0 )； 


left 


if( 

{ 

return( l ) 

)else ( 
return(0) : 
I 


find_mv(int x, int y) 


i.k 


0,xx 


for(i= x-5 ;i<= xf5 : i++) 

( 

for(j= y-5 : j<= y+5;j++) 

( 

if( i > 0 & y > 0 ) { 
if ( i < 127 & j < 127 ) { 
if( valuUHj] > k 4 atr[il[j] == 0 
k= valu[i] 【 j 】； xx= i ； yy- j ；} 


if( xx 
if( xx 


){mv_x= xx 
)(find_mv 2 () 


mv_y= yy 


int 
for( i 


find_mv2(int x,int y) 

iij,k = 0 ,xx = -l,yy; 
= 1 : i<=126;i + +) 


for{j= 


； j<= 126; j+ 
0 ) 


if( i > 0 & y 
if( i < 127 & j < 127 )( 
if ( valuti] [ j) > k 4. atr[i][j] == 0 
k= valu 【 il[j 】； xx= i ； yy- j ;) 


)(mv_x= xx ； mv_y= yy 


draw_cell(int x,int y) 


if( atr[x][yl < 16 ){ 
fill(x«4,y*4,x«4+3,y*4+3,atr[x][y]) 


nt init_screen() 

screen( 2,0,1,1) : console('NASI','NASI*,0); 

palet(0,0 ); 

palet{l,rgb(31,6,0 ))； 

palet(2,rgb(7,18,5 ))； 

palet(3,rgb(0,10,25 ))； 

palet(4,rgb(31,31,31 ))； 


init variables() 


int 
for( i 


0 ; i< = 
j = 0 ； 


atr[i1tj1 : 
bval[i|[j] 


127 ； j++ 


0 ； vaLu(i][j] = 0; 

: 0; byear{ij[j] = 0 ； 


for(i= 0 ;i<=127 ; i + +) 


atr(i)[0|= 
atr(01ti)= 


Edge ; atrliJ(127 J= Edge : 
Edge : atr[127J[i1=Edge; 


gen road(roads )； 


gen_road(int roads) 

j.k.l 


k= b_int(rnd()*( 128/( roads/2)))+10; 
for(i=1 ； i<= roads/2 ； i++) 


for(j= l 

( 

for(1= 


;j<= 126; 
-3 ； 1<= 3 ； 


add_value(j,k+1,Radd-abs(1 
if(1== 0 )( 
atr_to(j,k,Road) ；} 


k= k + b_int(rnd()*( 128/( roads/2)))+10; 

I 

ks b_int{rnd(J »(128/t roads/2 >11 + 10; 
for(i=1;i< = roads/2 : i + +) 

{ 

for(j=1;j<s 126 ； j++) 

{ 

for(l=-3 ;1<= 3; 1++ ) 

( 

if(1== 0 ) { 
atr_to(k,j,Road) : 

)else { 

add_value(k + 1,j,Radd-abs (1 ))； 


k= k + b_int(rnd( )»(128/( roads/2 )))+10; 
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ピコピコエンジン活用講座(その i ) 


|喻;ぐ 111'■響 y 

ピコ If コエンジンの基礎 


Ishida Norihito 石田伯仁 


SX - BASIC の苦手分野をサポートし SX - WINDOW 上で手軽な 
ゲーム作成を可能にするピコピコエンジン。その威力は PushBo 
nl . SXB ですでにご存じでしよう。今回から短期連載でその使い 
方を解説します。まずは基本的な使い方から見ていきましょう。 


もともとピコピコ エンジンは， 石上さん 
に 「 SX - BASIC でこういうことをできる 
ようにして！」とお願いするために作った, 
いわばデモソフトのようなものです。それ 
がなん の 因果か，私がピコピコ エンジンの 
解説をすることになりました。世の中なに 
が起こるかわかりませんね。 

なにがで吉るのか 

SX - BASIC でリアルタイムゲームを作 
ろうとすると，ハタと困ってしまいます。 
キヤラクタはビットマップにして，移動は 

move メソッドを使って . 背景の迷路と 

かはどうすればいいんだろ？ パターンの 
アニメーションとか重ね合わせとかはちよ 
っと難しそう。気軽にゲームでも作ってみ 
ようか，とはなかなかいきません。 

もともと SX - BASIC は SX - WINDOW の 
プログラムを 簡単に作れるようにと設計さ 
れたのでしようから，あまりゲーム作りに 
向いていないのは仕方ありません。しかし， 
仮にも BASIC の名を冠する以上，ピコピ 
コゲームは避けて通れない道です（偏見度80 
%)〇 

ピコピコエンジン はそういう SX-BASIC 


の不得意なところ，つまりグラフ イツ ク表 
示を外部タスタで補うものです ( SX-BASIC 
で特殊ビツト マツ プがサポートされるまで 
の命ですが……）。 

なんとなく使ってみる 

なにはともあれ使ってみることにしましよ 
う。リスト1の WINOPEN . SXB を見てく 

ださい。ピコピコエンジンを起動してウイ 
ンドウを開くだけのプログラムです。 

ピコピコエンジンの 起動には f oc k () 関 
数を使い，コマンドラインには SX-BASIC 
の タスク ID を指定します。まあ，おまじ 
ないだと思って例と同じに書くようにして 
〈ださい。また fock () 関数の返り値 （ピコ 
ピコエンジンのタスク ID ) はピコピコエン 
ジンに 命令を送りつけるとき に 必要ですの 
で，変数にしまっておきます。 

命令を送りつけるには sendmesO 関数を 
使います。 sendmesO 関数の引数は，送信相 
手のタスク ID と送信する文字列です。ピ 
コピコエンジンに送る文字列は，だいたい， 
，，.命令引数，引数，……，， 

のようなかたちになっています。命令(大 
文字のみ）のあとにスペースがあって，引 



数が必要なだけカンマで区切られて並んで 
います。引数は，数値の場合は10進数（の 
文字列）で書き，文字列の場合はそのまま 
書きます。 

ウィンドウを開くには WINOPEN 命令 
を送ります。 

參 WIMOPEN タイトル，横幅,縦幅，タイプ 

指定の大きさ，タイトルのウィンドウを 
開きます。タイプは以下のとおりです。 

0普通のウィンドウ 
1タイトル部の広いウインドウ 
さて，これでウィンドウを開くことがで 
きました。……が，なにかめちゃくちゃな 
模様が表示されてるかもしれません。 ピコ 
ピコエンジンは「ど一 せ デモだから」 と 結 
構いいかげんに作ってあったりするのです 
(もう直しましたが)。とりあえず画面クリ 
アでもすることにしましよう。 

♦CLS 背景色 

指定の色を背景色に設定して，ウィンド 
ウ内を塗りつぶします。色は以下のとおり。 
8白 
9薄灰 
10濃灰 
11黒 
12黄 
13赤 
14緑 
15青 

ここで「じゃあ MZ -700 みたいに背景を 
青にしてみるか……あら真っ黒になっちゃっ 
たよ ~ j という人がいるかもしれません。 

実は最初は白黒4階調しか使えないように 
なっているのでした。 

•APAGE アクセスページ 

アクセスページを設定します。使用する 
色の宣言のようなものです。 

APAGE 3で白黒4階調のみ 
APAGE 7で 4 P S C 調+4色 
が使えるようになります。 

ウィンドウだけ開いても面白くないので， 
文字でも書いてみます。文字関連の命令は 
次のようなものがあります。 


リスト F WINOPEN.SXB 

1 ： /* 

2: /* ウインドウを開くだけ 

3:ハ 
4: int t 
5: 

6- t = fock ( • •ヒ•コヒ•コエンシ-ン .X " + str $( taskid )) 

8: sendmes ( t , "WINOPEN 只の窓，24 0 .200 ， 1} 
9: 

10: end 
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•COLOR 描画色 [ ， 背景色 ] 

描画色と背景色を設定します。背景色は 
省略可能です。 

• し OCATE x, y 

ペン位置(描画開始位置）を移動します。 

X， y はドット単位で指定します。 

•PRINT 文字列 

現在のペン位置から文字列を書きます。 
•FONTKIND フォント種類 

描画する文字のフォントを設定します。 
フォント種類は， 

0 R 0 M 12 ドット 
1 R 0 M 16 ドット 
2 ROM 24 ドット 
が指定できます。 

•FONTSIZE 横幅，縦幅 
描画する文字の大きさを設定します。全 
角文字の大きさなので注意してください。 
•FONTFACE [BIOUS] 

文字の装飾を設定します。装飾の指定は， 
B 強調 

I 斜体（イタリック） 

0白抜き 
U 下線つき 
S 影文字 

です。強調&下線にしたい場合は， 
FONTFACE BU 
とします。装飾なしのときは， 

FONTFACE 
とだけ書いてください。 

このへんの機能を使ったサンプルがリス 
卜2の PRINT.SXB です。 

パターンを描いてみる 

文字を書くのにも早々と鉋きてしまった 
ところで，今度はパターンの表示を行って 
みます。まずは下準備として，リソースファ 
イル （* . LB ) をダブルクリックするとパタ 
ーンー覧 .X が起動するようにしておきま 
す。 アイコン メンテで* .LB の設定を， 

実行 ファイル パターン ー覧 .X 

実行オプション-0% 

とし，再起動してアイコンデータをファイ 
ルに保存します0 

ピコピコ エンジンでは，ひとつのウイン 
ドウに表示するパターンは PAT 4 タイプの 

図"！キャラクターパターン 



PAT4 ¢128 PAT4 #129 


リ ソースと してひとつのリ ソー スフアイノレ 
にまとめて入れておくことになっています。 
このリソー スフアイルを なにもないところ 
から作るのは六変面倒くさいので，そのへ 
んからコピーして％て中身のパターンを全 
部削除してしまうのが楽ちんです。 

XL / Image お試し版 + < ar に入っていたス 
クロール . LB なんかは， PAT 4 タイプの ハ 0 
ターンしか入ってないのでちようどよいで 
しよラ。 

リソースフアイルをダ'ブルクリックして 
パターン ー覧 .X が 起動したら，すでにあ 
る パターンをダブルクリック する 力、， メニュ 
一から「新規」や「編集」 を 選ぶと，お馴 
染みの パターンエディタが 起動します。好 
きなように パターンを 描いたら登録 ボタン 
をクリック して PAT 4 形式で登録します。 
保存は パターン ー覧の終了時に行われます。 

こうして用意したパターンをピコピコエ 
ンジンで表示するには次の命令を使います。 
•RESOURCE [ リソースファイル名 ] 

パターンをまとめてあるリソースファイ 
ル名をフルパスで指定します 0 普通は本体 
プログラムと同じディレクトリにリソース 
フアイルを置〈ことにして， 

’’ RESOURCE ”+ path $+” なんと 力、. LB ” 
のようにするのがいいでしよう。パターン 
の表示をするプログラムでは，必ず一度こ 
の命令をピコピコエンジンに送らないとい 
けません。 

•PUT x , y , id 

指定の座標に指定の ID 番号（パターンー 
覧でパターンの下に書いてある数字）のパ 


ターンを描画します。 

•PUT@ x, y, id 

PUT と同じですが，表示画面にのみ描 
画します。 

•ERASE x, y, id 

指定の座標から指定の ID 番号のパター 
ンが占める範囲を仮想画面から表示画面に 
描き出します。 

おっといきなり表示画面とか仮想画面と 
か初耳な単語が出てきてしまいました。こ 
れはいったいなんなんでしようか。 

実は， SX - WINDOW のウインドウ上に 
描かれた絵とか字とかは，描いたら描きっ 
ぱなしで， システムは なにを描いたかなど 
は覚えてないのです。いままでほかのウイ 
ンドウの下に隠れていた部分が新たに見え 
るようになった場合，当然その部分を描き 
直さねばなりません。描き直し方は各プロ 
グラムに任されているのですが，ピコピコ 
エンジンではウインドウと同じ大きさの仮 
想画面を用意して，描画を表示画面（ウイ 
ンドウ上）と仮想画面の両方に行い，描き 
直しが必要になったら仮想画面からコピー 
してくるようになっています。 

PUT @ は表示画面にしか描画しないの 
で，背景を描いておいてその上にキャラク 
夕を重ねて表示しても仮想画面には背景が 
そのまま残っています。そこで同じ座標で 
ERASE を使うと，キャラクタを表示した 
範囲が仮想画面から描き戻され，背景のグ 
ラ フイ ックを壊さずにキャラクタを消去 
(移動)できるわけです。この方法だとウイ 
ンドウの描き直-しが生じても PUT ◎で描 


リスト2 PRINT.SXB 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


/* 

/* 


int 


文字表示 


t = fock( " ヒ • コヒ•コエンシ • ン .X " + str$(taskid)) 

sendmes <t • "WINOPEN 文字の 表示， 268,40 ， 1” > 

sendmes{t,"CLS 8 M ) 

sendmes (t, ** FONTKIND 2”} 

sendmes(t, M FONTFACE IS") 

sendmes(t,"FONTSIZE 16,24") 

sendmes(t,"LOCATE 4,6") 

sendmes(t,"COLOR 11,8") 

sendmes(t,"PRINT LE SOLEIL DANS LE CO") 

sendmes(t,"LOCATE 220,6") 

sendmes <t,’.PRINT EUR . f, ) 


end 


fil 溢 




圍 


PAT4 #130 PAT4 #131 PAT4 #132 PAT4 #133 PAT4 #134 
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U スト 4 OyaJiMove.SXB 

おやじがテンキーで動く 
t ,rox , ray 

mesf 25& J,joystate 


int x,y,vx,vy,c=128 

t=fock ("ヒ • コヒ • コエン シ * >.X *'+str$( ta3kid)) 

sendme3( t, "WINOPEN おやじ、動く ， 384 • 352 • 0" > 
sendmes(t, "RESOURCE "+path$ + ,, Oya jiMove.lb'*) 

sendmes(t,"APAGE 7") 
sendmes(t,"CLS 14") 

sendmes(t,"STARTJOY 5") 

while 1 

ei() 

mesrgettnea () 

if mess"" then continue 

di() 

if me3=”QUIT” then break 
if lefts(roes,3)="JOY H then { 

joystate=mid$(mes,5,8) 
mx=val(mid$(mes ,14,4)) 
my=val(rightS(mes,4))) else continue 

if strchr{joystate, 1 4 1 )>0 and x>0 then vx=-8 
if atrchr(joystate, 1 6')>0 and x<352 then vx=8 
if strchr(joystate, , 8 , )=0 and y>0 then vy=-8 
if strchr(joystate, , 2 , )>0 and y<320 then vy=8 
sendmes U ••• ERASE "+strS (x , "+strS ( y)+ ",128" } 

x=x+vx ： y=y+vy:c=(c+l)and 129 

sendmes(t,"PUT® "+3trS(x)+" ， "+ str$(y)+","+atr$(c)) 
vx=0 : vy=0 

endwhile 
ei() 

print " 終了しました ” 
end 


ということです。そうでないとハングアッ 
プしてしまいます（ほかのタスクの実行を 
止めているのに，ほかのタスクからのメッ 
セージを延々と待ち続けることになるので)。 

getmesO 関数の返り値が空文字列のと 
きはまだメッセージがきていないので，メッ 
セージがくるまで getmesO 関数を繰り返 
します。 ’’ QUIT ” というメッセージがきた 
ら，これは ピコピコ エンジンのウインドウ 
が閉じられたということなので， SX - 
BASIC のプログラムも終了させます 。 ’’JOY 
〜”というメッセージがきたら，メッセー 
ジ中のジョイステイック（テンキー）やマウ 
スの状態を必要に応じて参照します。普通 
でないジョイステイック（チェルノブアダ 


プタ&メガドライブのパッドなど）をつな 
げていると困るということに多少注意しま 
しょぅ。 

サンプルは OyajiMove . SXB です。テン 
キーでキャラクタが動きます。メッセージ 
を受け取るところと，ジョイスティック状 
態を参照するところなどは参考になるかも 
しれません。 こいつを ちょっと拡張すれば 
すぐ ゲームに なりそうですね 0 

Oyaji 2 Move . SXB のほうはキー入力を 
IOCS コールで やってみたものです（テンキ 
一操作のみになってます）。う一ん，なん 
か格段に速くなりますね。こり ゃ， こっち 
を使ったほうが確実によいような気がして 
きたなあ。どうしよう。 


ハ 


/* 

int t 


リスト3 ChrMove.SXB 

おやじが w 手に動く 


int x=0 , y=0 , vx=8,vy=8,c=128 

t=fock( "ヒ • at* ンシ • ン .X "+str${taskid)) 

sendmes (t, "WINOPEN おやじ、動く， 384,352 ， 0" > 
sendmes (t, "RESOURCE ”+pathS + . ， OyajiMove.lb H ) 

sendmes (t , "APAGE 7’’} 
sendmes(t,"CLS 14") 


while 


endwhile 
end 


di() 

if x+vx<0 or x+vx>352 then vx=-vx 

if y+vy<0 or y+vy>320 then vy=-vy 

sendmes(t,"ERASE "+str$(x)+","+str$(y)+", 128" ) 

x=x+vx ： y=y+vy ： c=(c+l)and 129 

sendmes{t,"PUT® M + str$<x) + M ," + str$(y)4", M + str$(c)) 
ei() 



いたパターンは描き直されないのですが， 
そういうパターンは，きっと消しては相5き 
を繰り返すようなパターンでしようから， 
問題なしということにしときます。 

キャラクタをただ動かしてみたのが 
ChrMove . SXB です。 ERASE て、、消して， 
位置をずらして PUT @ で描いて，を繰り 
返しているだけです。あとはキー入力がで 
きれば，ゲームのようなものが簡単にでき 
てしまいそうですね。 

キー入力は7 

キーボードやジョイステイックの状態を 
読み取るにはどうすればいいのでしようか。 
inkey $ は SX - BASIC の ウイン ドウが アク 
ティブでないと役に立たないし，キーバッ 
ファ もたまるのでちよっと駄目です 。 iocs 
0関数で B _ BITSNS を呼び出すのがいい 

のかもしれませんが，ピコピコエンジンを 
作ったときはそんなこと気がつかなかった 
ので，タスク間通信でピコピコエンジンか 
らキーの状態を送ってもらうという方法を 
使いました。 

•JOYSTART n[ ， f] 

この命令を送ると，以後 n /100 秒おきに 
ピコピコエンジンから 以下のような メッセ 
ージがくるようになります。 

” JOY 8246 RABL ， xxxx , yyyy ” 
8246 RABL : ジョイスティック，テンキー， 
マウスボタンの状態を示しています。押さ 
れていないときは0になります。 

例）ステ イッ ク右上& A ボタンのとき 
- >80060 A 00 

xxxx : マウスの X 座標 （10 進数)です。 
yyyy : マウスの Y 座標 （10 進数)です。 

f に0以外の値を指定すると，ピコピコ 
エンジンのウインドウがアクテイブでない 
ときにもメッセージを送るようになります。 

メッセージは getmesO 関数で受け取り 
ます。注意することは， getmesO 関数を 
実行するときは必ず割り込み許可状態 （ei 
0が実行された状態）でなければいけない 


t r 
n t 


1234 5 6789012345678901234 5 6 8901234 -0 6789012 
111111111122222222223333333333444 
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リスト 5 OyaJiEMove.SXB 

おやじがテンキーで動く 
t , mx , my 

mes[ 2 〇 5 ],joystate 


int x,y,vx,vy,c=128 
int i,j 

t=fock( " ヒ•コヒ •コ i ンシ•ン .X " + strS(taskid)) 

sendmes(t, "WINOPEN おやじ、動く , 384,352 ， 0" > 
sendmes(t, "RESOURCE "+pathS + ,, OyajiMove.lb H ) 

sendmesU, "APAGE 7") 
sendmes (t/'CLS 14") 

while 1 

ei() 
di() 

i=inp(8) : j=inp(9) 

if (i and 128)>0 and x>0 then vx=-8 

if (j and 2)>0 and x<352 then vx=8 

if (i and 16)>0 and y>0 then vy=-8 

if {j and 16)>0 and y く 320 then vy=8 

sendmes(t, "ERASE "+strS (x >+ •• • " + str$(y)+",128'*) 
x=x+vx ： y=y+vy:c=(c+1)and 129 

sendmes (t ， "PUTS M +str$ <x> +•’, "+str$ け } +" ， "+strS (c)) 
vx=0 : vy=0 

endwhile 
ei() 

Print "終了しました" 
end 

func int inp(x) 

set_reg(1,x) 
iocs(4) 

return(ref_reg(0)) 


65 

CKSUM ： 

FC 


C2 

000080 

49 

000088 

AE 

000090 

35 

000098 

A2 

0OOOAO 

ED 

0OO0A8 

FA 

0O00B0 

86 

0000B8 

71 

OOOOCO 

CO 

0OO0C8 

LC 

OOOODO 

58 

000008 

DB 

OO00EO 

DD 

OOOOE8 


0000 FO 


000000 

000008 

000010 

000018 

000020 

000028 

000030 

000038 

000040 

000048 

000050 

000058 

000060 

000068 

000070 

000078 


ぉしまい 

今回はピコピコエンジンのごく基本的な 
使い方をやってみました。 

ついでにピコピコエンジ ンの デバ、 ッグ& 
機能拡張バージョンを掲載してぉきますの 
で，できるだけこちらを使用するようにし 
てください。リスト6を MAC . X などで打 
ち込んで（セーブサイズ2571バイト ）， LHA 
で展開すれば新しい ピコピコエンジン が使 
用できるようになります。今回使用したグ 
ラ フイ ックパターンを圧縮したものをリス 
卜7に示します。適当に同じようなパター 
ンを作成しても構いませんが，自分で描く 
ほうが面倒だという方はこちらを入力して 
ください。手順は先ほどとほぼ同じです 
(セーブサイズ1567バイト）。それにして 
もプログラムが長くなってくると sendmes 
0が大量に出現してうっとうしくなってし 
まいますね。 SX - BASIC に特殊ビットマッ 
プが早くサポートされないかなあ。 


9A8 

0000 F8 

5F 

IB 

14 

IB 

19 

08 

1A 

99 

: 7D 

BC 

CKSUM ： 

15 

11 

D7 

74 

90 

64 

71 

BB 

F2A8 

87 











5B 

000100 

C5 

06 

A6 

E8 

C4 

74 

04 

6D 

: 02 

48 

000108 

06 

3B 

6A 

6D 

B1 

B6 

C4 

1A 

: 5D 

5F 

000110 

32 

8E 

B2 

0C 

99 

76 

41 

D7 

: A5 

85 

000118 

4E 

B7 

4 3 

64 

12 

13 

64 

DA 

: OF 

22 

000120 

C8 

33 

ED 

4C 

E0 

FI 

83 

67 

: EF 

FO 

000128 

88 

A6 

CO 

D4 

65 

69 

OF 

0D 

: AC 

CC 

000130 

9C 

90 

91 

A8 

46 

0D 

68 

49 

: 69 

50 

000138 

30 

83 

F8 

C2 

4D 

54 

85 

E8 

: 7B 

IB 

000140 

Cl 

FB 

1A 

6C 

17 

9A 

80 

66 

: D9 

65 

000148 

F4 

56 

IF 

5E 

•IB 

02 

62 

FD 

: 73 

A9 

000150 

6B 

IB 

99 

4B 

16 

84 

9E 

E0 

: 82 

4E 

000158 

98 

BD 

05 

8D 

F8 

3E 

.45 

87 

: 49 

A5 

000160 

CF 

92 

C4 

98 

BF 

E6 

91 

B4 

: A7 


2 


6 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 


1»スト S 



その他の命令 


キー入力もできるようになって，あとは 
もうゲームを作ってしまうだけになったの 
で，このへんで残りの命令を解説してしま 
うことにします。 

•LINE x, y 

現在のペン位置から x , y まで直線を引 
きます。ペン位置は X， y に移動します。 
#BOX xl,yl,x2, y2[, rh, rv] 

指定の長方形の枠を描きます。 rh，rv 
を指定すると角の丸い長方形になります。 
•BOXFILL xl，yl，x2，y2[, rh, rv] 
指定の長方形を塗りつぶします。 rh , rv 
を指定すると角の丸い長方形になります。 
•CIRCLE xl，yl，x2，y2[, sr, er] 
指定の長方形に内接する円を描きます。 
開始角度 sr , 終了角度 er を指定すると円弧 
になります。 

•CIRCLEFILL xl,yl,x2, y2[, sr, er] 


CIRCLE と同じですが，中を塗りつぶし 
ます。 

_SCRO しし xl，yl，x2，y2, dx, dy 

指定の矩形範囲内を，横 dx ， 縦 dy だけ 
ずらします。 

•PAINT x, y 

指定座標の周囲の同色範囲を塗りつぶし 
ます。 

• EXPAT id 

エクステンドパターンを設定します 。 id 
にはリソースファイルの中の 16 X 16 の PAT 
4データの ID 番号を指定します。これを実 
行すると，以後描画色の代わりに指定のパ 
ターンを使用するようになります。元に戻 
すときは id に0を指*定します。 

•PENSIZE h, v 

ペンサイズを横 h ドット，縦 v ドットに 
設定します。普通は1，1になっています力 5 '， 
太い線を描きたいときは大きくしましょう。 
•PENMODE mode 
ペンモード（描画時の論理演算）を設定し 


ます。 mode に指定できるのは， 


PSET 

PSET 

AND 

NAND 

OR 

NOR 

XOR 

NXOR 


の8種類(の文字列）です。 

•FONTMODE mode 

文字描画時の論理演算を設定します。指 
定は PENMODE と同じです。 
•DRAWPAGE p 
描画画面を制御します。 p の指定は， 

0 (意味なし） 

1仮想画面にのみ描画します。 

2表示画面にのみ描画します。 

3仮想画面，表示画面両方に描画 
します。 

•VCOPY xl,yl,x2, y2 

仮想画面の指定範囲を表示画面にコピー 
します。 

•QUIT 

ピコピコエンジンを終了させます。 


t r 
f t f n t 
/ / / i s 


40ABFDEEF8F 


95FDF8DF36A 9358 
3FF 701717 D6DB0A 


*BlEC7c20BFD55t 


~EFB 6104607 FBI 


21FE04DE6D05A54B 

EODD0A7005FF3167 

D0BC04513AC 41981 
20CBOBC60571F93D 

5 0 DD 8 5 5 B3F 338 OE 8 
300D4DDA7881E5 13 

8E143E 5 B8B9F 5 5 D3 
6O0BDBB956F2E95A 

C40 A07B4AB60411B 
6E2BIF 64966 A3217 

DOEF83D 567260854 
20 ID 77 B73B8ACDE7 

A02BE873B5BCDB9F 
F03C2DFD1F 220978 

69AAD87CBE 633158 
209BD0BA3B 7023 5 3 
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A3 

A3 


6E 04 26 

D192 F8 
E2 6D 03 
05 AC 76 
2B 89 
55 BF 
5D DF 71 
D2 Cl 
2178 
73 98 
7C 38 
30 DO 
B4 05 
0F DC 
815C 
8F C0 


35 

3D 

F2 

65 

4C 

ED 

15 

DA 

6D 


8107 Cl6B 
7E D9 CD 3E 
1C 33 E4 EB 
73 C2 C7 07 
93 4216 EO 
8A 72 3F 12 
D4 65 5F B8 
30ID 6C AC 
E6 D4 B3 E4 
73 C3 61 D8 
E8 818B BB 
9B 95 DD 2F 
CB 16 CD 94 
16 CE BD 6E 
80 3A 77ID 
2C 0D 8E D1 


D5 FD 4219 74 9A 7A 37 : EC 
26 08 5B 40 3D 36 96 A6 : 78 
2A 2B 6B AE 0A 18 CB 50 : AB 
OC 59 B126 DA 9A AD B8 : 15 
EO B9 28 5F 44 9A 45 79 : BC 
FD 5D 08 AB CF FB 46 97 : B4 
CD A4 El914D C2 C5 59 : 10 
021A F8 AB 24 E2 AD 39 : AB 
CF F7 D6 9C 67 FB 22 39 : F5 
E2 3E 38 8E 85 2D IB FA : AD 
04 FF 3C 90 4C FE 13 83 : AF 
25 A1ID B134 F6 93 5E : AF 
4E 73 5C DE 42 B2 44 38 : 6B 
A4 AO 94 65 11 F3 D8 45 : 5E 
DB 1517 A0 39 FB F5 76 : 46 
C21C 18 DF D9 6D 75 A3 : 33 


46 76 48 A0 EA E4 EE 31 AE05 


53 D5 BF 48 5E AE E4 AE 



000880 
000888 
000890 
000898 
0008 AO 
0008A8 
O0O8B0 
0008B8 
OOO8C0 
0008 C8 
0008 DO 
000808 
0008E0 
0008 E8 
0008 FO 
0008F8 


000800 

000808 

000810 

000818 

000820 

000828 

000830 

000838 

000840 

000848 

000850 

000858 

000860 

000868 

000870 

000878 


000680 

000688 

000690 

000698 

0006AO 

0O06A8 


37 36 CE 16 


66 9C2E 


37 

E5 

3F 

1A 


78 
75 
69 
DB 
19 
BC 
94 3F 
7B El 
66 8C 
E213 
9D DB 
FO 30 
8A 4A 
DC 9 1 
24 8E 
BC A5 


43 70 25 
BE 16 B4 
F6 B9 A3 
65 7E 3D 
52 
41 

•1A D4 
3F 90 
7178 


CB 52 6C EC 
E2 41 AA F9 


OF 

F9 

59 

47 

22 

43 

3B 


70 

16 

3B 

OA 


F3 : 
F2 : 
2A : 
A6 : 


A3 
93 
F4 
41 
8F 
78 
E2 AC 
7F 9C 
09 CF 07 
08 EB CO 
4D 12 6E 
49 60 24 
02 3F C6 
49 E0 FF 
FB DC 92 


50 


E7 
94 
21 
5 A 
E4 
46 
51 
AF 
: 48 
: BC 
: AE 
: 06 
: Cl 
: 2D 


: E9 
: B3 

FD BE 8F 10 96 C2 80 78F8 


000500 

000508 

000510 

000518 

000520 

000528 

000530 

000538 

000540 

000548 

000550 

000558 

000560 

000568 

000570 

000578 



CKSUM ： 


000200 

000208 

000210 

000218 

000220 

000228 

000230 

000238 

000240 

000248 

000250 

000258 

000260 

000268 

000270 

000278 


000900 

000908 

000910 

000918 

000920 

000928 

000930 

000938 

000940 

000948 

000950 

000958 


CKSUM ： 64 D5 OF 7A 75 CB C3 9C 8EEC 


CKSUM ： 8A BD 9B AF 72 39 EA 2D EC8A 


CF 54 8A 24IE 8C B7 431D8D 


0OO6BO 96 EA DC 6A 97 8A 90 65 : DC 
000688 F9 43 77 7C 53 BF AC 79 : 66 
0OO6CO E3 A7 7C 5E 22 AB 69 6E : 08 
0006C8 5F E9 90 OE OC IE 75 46 : CB 
0006D0 D3 F2 EF FB C3 C3 AE 8C : 6F 
000608 A1 FO 93 C7 25 F5 8E OD : AO 
0O06EO El2F BC 8A 6B 78 03 99 : D5 
OO06E8 EE 95 55 90 Cl AF 12 DE : C8 
OOO6F0 OF FF DA B4 7F 97 67 24 : 3D 
0006F8 0E AC C4 B4 04 63 AF 92 : DA 

CKSUM：16 09 CB CF 96 D5 AA 4C 9D3F 

000700 BE IE 01 F3 97 6D F4 2F : F7 
000708 EF 97 36 80 38 A7 26 C6 : 07 
000710 03 48 F3 F5 9C BA 3F 78 : 40 
000718 F5 9E B7 64 38 FI B2 60 : E9 
000720 56 47 E9 F3 90 2A ED 41 : 61 
000728 36 6F 2C OB B3 6E C6 BC : 7F 
000730 EC 4A 17 4B 6C DE 57 49 : 82 
000738 6E 24 F2 B19C 98 AD EO : F6 
000740 FI7E E9 B3 E2 D2 5B 36 : 50 
000748 E6 93 49 DB 9C 3E 23 7F : 19 
000750 02 BF AO 68 0E AC B4 B7 : EE 
000758 9F 1A 31 FB 4B 97 A2 FF : 68 
000760 79 63 8B 8E 26 EB A9 35 : E4 
000768 7C B1 E2 3E 17 67 919D : F9 
000770 513919 90 76 24 58 EE : 13 
000778 47 FB 87 7D 40 BE 91 F8 : CD 


CKSUM : 90 FI OF 90 B8 54 B916 B8FH 


000400 

B2 

6A 

92 

OE 

EO 

78 

13 

34 


5B 

000408 

17 

1C 

3C 

3-J 

9C 

90 

50 

EA 


09 

000410 

8C 

17 

5C 

23 

E9 

0C 

36 

C8 


15 

000418 

47 

8C 

30 

9F 

75 

1C 

D9 

35 


41 

000420 

31 

98 

8B 

24 

ED 

33 

47 

2D 


OC 

000428 

24 

D4 

8C 

93 

9‘1 

5D 

Cl 

A8 


71 

000430 

5 A 

80 

46 

4F 

CA 

17 

IF 

C4 


33 

000438 

El 

4B 

53 

06 

13 

CA 

B5 

B4 


CB 

000440 

00 

57 

97 

BO 

0A 

69 

38 

F5 

A9 


37 

000448 

EF 

86 

D1 

OC 

IF 

CC 

6B 


BB 

000450 

08 

49 

18 

BE 

Cl 

57 

19 


08 

000458 

DO 

E9 

77 

8E 

F6 

17 

50 

32 


4D 

000460 

07 

FF 

58 

BA 

47 

94 

2F 

5D 


7F 

000468 

8B 

93 

35 

27 

94 

98 

DA 

BD 

62 


E2 

000470 

13 

38 

49 

BB 

B5 

31 

A4 


96 

000478 

23 

E2 

39 

E2 

7A 

7A 

F2 

36 


3C 

CKSUM ： 

BB 

IB 

EA 

OF 

6B 

A7 

6E 

60 

1A09 

000480 

6C 

DA 

C2 

8B 

DD 

F9 

E2 

FF 


2A 

000488 

48 

BA 

94 

28 

CF 

D4 

BB 

A3 


BF 

000490 

42 

D6 

D1 

70 

11 

FA 

DD 

80 


Cl 

000498 

D7 

EF 

59 

33 

55 

50 

47 

90 


CE 

0OO4AO 

9B 

14 

81 

7C 

25 

54 

10 

EC 


21 

OO04A8 

09 

Cl 

CD 

27 

OB 

OC 

E7 

0E 


CA 

0004 BO 

6D 

0C 

E7 

OE 

6E 

47 

65 

C3 


4B 

0O04B8 

AO 

FF 

CE 

15 

54 

FC 

19 

79 


64 

0004C0 

BE 

F5 

36 

5F 

22 

9B 

2F 

DO 


04 

00O4C8 

EC 

B2 

EB 

7B 

4C 

B8 

CO 

6E 


36 

0O04DO 

09 

18 

62 

97 

B9 

72 

63 

E4 


8C 

000408 

04 

77 

CE 

4C 

6E 

6A 

BE 

32 


5D 

0004G0 

40 

BB 

04 

A1 

F5 

C9 

5F 

E4 


A1 

0O04E8 

A3 

52 

51 

7E 

85 

FO 

AO 

FO 


C9 

0004FO 

A 4 

01 

D9 

FB 

50 

43 

OD 

BB 


DA 

00O4F8 

1A 

53 

IF 

EA 

CE 

98 

D7 

6C 


IF 


CKSUM ： D6 DO 21 DD 117D 29 37 776D 


CKSUM: 7A AO 35 4D 5B 3E 02 9E 546E 


CKSUM ： 5E 23 83 DA 46 43 B147 A74A 


CKSUM ： 18 E3 64 87 2B 6D DO 50 566D 


000168 

000170 

000178 

CKSUM ： 


94 FE 
4E EB 


07 D1 A4 4F 


B4 C8 
DC 8D 


DD 1C 67 78 F4 719B 4F 


7F 

6D 

27 


AD 32 50 FI 


76 CD FF 7C61 


8256C38CD744 


57BD2CA22AE8 

A 4 E B 4 E 
9 c 1 D 2 A 

1EA3C9F6DD8D 

B 6 E 2 c A 
4 7 c o 2 2 

D5C734BA 66 49 

B746A97834E9 

D5F149EA9969 

C7BEBCFB4D5C 


67A4AO 20042 1F4 5D 
1-r 5 CBD26B1ED 3349 

057A3CE34B72857F84CEO7C34FCA9009 

44C5D 6921 EC-rccDF 
6805049 TB 70 F 032 c 

6C9DA967B4E3277834AAAA3607C72F2F 

88E 49032 EFE42D13 
76DC 844386 EC9E8Q 

016 A12C8E20FEDA3 
5822F271EFC 99870 

3E8AIC6BB546EE5F 
1BE 301093830 DB6E 

FEFEBA9F 6606 1C 5 2 
5 31c 5 5 7 A 34361963 

77EF8DF3A235E34F 

OC52D5995F11B996 


2087757 C0784DA6E 
63A 887 5 2 B81C6E7 3 

42B972CC 26 12A7BAA53B 6 ABC7FAE96AD 

9889BC38AFDD3FAE3CB21E28B29CC5EA 

9E616D9B191CBA549359066C5A1BFCBC 

A 72234433 C2F6BA5 
7 A260CC80F156EC1 


4C0D848AlF5BFD8876AC67D66303F67D 


52640 BA29C8D 5612 
DB8 7B11DA7 5 8DB62 

91CE2D5D3B 7057 64 
F8134E05F0C8 7 4BB 

4D5 8E68F993C9? -- 2 

AC8C8C5CE 85765 E5 

6BFD4O65OD61EO0D 

2A30D432A2416ABB 


B2EO 7 C94F 099318 
3D1D8CF722F79GD 


6B7CF3A17DD 3 5 615 
B35C 795 8 F 6646 A5F 

ED44B 8 20DD01F 6 BBB4AAFB 1 C96BF 8 B5D 

B4ED6DD956299A4228CCF55F395797DB 

DB 6 AD3B 68 CB 6 5 19FFFB64CFD46D9B91 B 

A7BD9A69ED 86379 F 
07D49A 5 E 435628 EO 

4BB 97857197 BB180 
5DD7BF1EBF491AAB 

2DB4FA2 11 156BE8C4F6C151EF6D86C6 1 

7EF 61 F 6 EE 86 195FB0FE59C9FE56CAF2E 


= 


DICEB*EE83EFBD8D9B7F5721B6F2780 

791CED79140F1D13DAE0EF564 1193DB8 

783DC4E 6 37CDA 8 95BCCDEBD93DF 6 E2C1 

7F341EEE573F7F99 CAAF 38 FC A140B31D 

B9 77 602 187 99 DE850C8C A6 8C 65F70D1O 

79029D96DE031F42FFED78F48627E2A3 

F819C2B9D0EE94A17CE633CDC94442DF 

7EDC607AF0673F151819F9AE425D2F5O 

93C0127AA39C617 8 
BDCB23E1DE9406F0 


0011223344 5 5 66 7 7 - M 
06060606060606060606060606060606SU 
0000000000000000 -K 

0000000000000000 - c 


74670048153 B 18 FF 
6BC3604F91FFEFB7 


D93B14C86FC92AD7 

1D187DDFEB2D3E48 

C524A1D1628DA63C53379CB94AD4ACDC 

6D0D1O115A286OD4 

E7F36A9CO9A20G2C 

EAB070ADB536DC6C09BD7 11 3EAEC86B6 

15EBD50EA29BO453BE48ADDEAD2BCE2C 

41BOC2B8C7CE3E7D 
6FD 3807 5 09 C19AE0 

Issuss 訖 gsssws 

CDA993OEAF85F43OE8A6F1F22C8AC404 


80889O98AOA8BOB8C0C8D0D8E0E8F0F8 
I* 1 n 1 n 111 1i 1 1111li 1 
0000000000000000 
0000000000000000 
0000000000000000 


41E69C3167F17E83A271EC36 

037E4F2EB61F 
7C6FA 8136046 

7185DC72F017F5EFOD731CB5 

836IDD89A25CSC8B97B3ES 

C3FDF0511F1DD323B843C4BC 

5D6CB7D0F06CA584DO58DCA8 

ZE8BS35648ED512AE28EAFS 

0C415EB9E91EECSF66B1893 

8308F408F15B419A11F4EAF4 




15EA668D0448EDFA 
3FC 219 C21CF 727 5 3 

26A68EC04510C9A1763A53CA0D57E8C5 

sss ea m aa ssssssmss 

8392136C4E2456927DF1OD9730D0O915 
FC88A3DAB57CO73282F015EBE3F992D9 
g2 4EDDloB0783AD55EB0l'4' 8 F 46 B5s 6 
261F3449AB10A82ED912211B899DE4DO 
DEF2473693DE8C2AOOF0EC028CF3D12O 

0011223344 5 566 7078 
3333333333333333 

1 ii 


ECD5B7AFCFFB6833FDC6D1BF043A4E62!DE 

i J. 


2907E62F5D90699B37948B0F24FE2B0C:88 

. : 3C 

D5557835 AC F 6 01 CB 1893 lB E5 lA 6EB8o9i39 
FlEOF03A cl A392056E61E238FlBD7568i6A 
8CF2F6E16ABB C3 5B3B4D2354D88BEF230C 

CFB5CBE92D5A4EC2A1BAF10A5BE1A49FIA4 

AD 242 IF 42914 BCA1 I 5 
16AAE46E 7569791 8 I 6 

7DE5597A6FFAA28B65ECC77D9C969EBFIEF 

BB 4383 CC6DD6F44B18 
D7E2224FA354A4C4 -7 

8O889O98AOA8B0B8C0C8DOD8EOE8F0F81M: 
7 7 7 7 7 T 7 7 T 7 7 7 7 T 7 7 w u 

00000000000000000000000000000000!Ks 
0000000000000000- c 


A 35 CEA7CB 5 DC35FC 
6762D7C5 7 7D8DA6A 


BCF34E5DD3F08E39 
B2FA383C 813578 C5 

5B6F6E20BE747638FE88C73CD5135DFC 

F 22 5 30 DC3A44AE85 
8AFC25CDE17F1F65 

8D8CD89E86CF575916EF2C022A1CA5A9 

CC5C1E989F3E03428D5B571F5DD4DEE0 

30AFD21C18CEFOE7D2O8C369C19F88BD 

B9E73025D35DE883D653D0D06E6689EA 

83B80E2DB9F01D76C21B4DB2B6J253D2 

8 O 88 9O98A0A 8 B0B 8 SC8DOD8EOE8FOF8 
3333333333333333 

slsiis 51 


H4 Oh!X 1995.3. 


►映画「パルプフイクシヨン」 が近くでやってない。 3 月までおあずけのようだ。でも， 
「レザボア ドッグス」 のはうがいいという声もちらほら。 道越秀吾 （ 15 ) 山口県 



















8B 

69 

3A 2D 
AE FF 

OE 

92 

82 : 
17 : 

: E4 
: 36 

59 

C6 

29 

4B 

11 : 

: 82 

4E 

7F 

A7 

27 : 

: 9A 

47 

3F 

93 

CF 

35 : 

:18 
: 66 

04 

F4 

8A 

FA 

05 : 

8G 

87 

7F 

D6 

7F : 

: AE 

90 

F2 

Cl 

EC 

16 : 

: 6B 

75 

IE 

59 

C5 

5C : 

: 0E 

07 

4C 

12 

28 

AE : 

:00 
09 

93 

7F 

F3 

C9 

85 : 

13 

7C 

B3 

81 

6E : 

: 56 

AE 

9A 

81 

05 

A9 

B2 

A6 : 
FC : 

: 4A 
: 4C 

7F 

24 

15 

6A 

0F : 

: 60 

CD 

D9 

82 

DD 

18 : 

: 8B 


5F E6 
F3 03 
A6 B5 
IB 9D 
73 B8 
2D 2C 
22 6C 
El W 
B8 01 
54 9F 
15 D5 
D2 46 
6117 
77 CA 
13 6B 
2B D8 


000300 

000308 

000310 

000318 

000320 

000328 

000330 

000338 

000340 


348 

350 


000360 

000368 

000370 

000378 


5D 


000280 

000288 

000290 

000298 

00O2AO 

00O2A8 

000280 

00O2B8 

O002C0 

0O02C8 

000200 

000208 

0002E0 

00O2E8 

0O02F0 

0O02F8 


0OOAO0 

000A08 

OO0A10 

0OOA18 


000230 

000238 

000240 

000248 

000250 

000258 

000260 

000268 

000270 

000278 

CKSUM ： 


000380 
000388 
000390 
000398 
0003A0 
O0O3A8 
0003B0 
0003B8 
00O3CO 
0003 C8 
000300 
000308 
00O3EO 
0O03E8 
0003FO 
0003 F8 


77 

DE 

3B 

3A 

6E 

E5 

10 

8F 

03 

E8 

B8 

87 

06 

F4 

29 


OO09C0 
000908 
0009 DO 
000908 
0009 EO 
0OO9E8 
0OO9FO 
O0O9F8 


000180 
000188 
000190 
000198 
0001 AO 
O001A8 
0OO1BO 
0001B8 
OOO1C0 
0001C8 
000100 
000108 
0001 EO 
0OO1E8 
O001FO 
0001F8 


CKSUM ： 

27 

4D 

33 

9A 

6F 

4F 

26 

DD 

32D1 

000100 

1A 

54 

E8 

51 

A5 

44 

89 

16 

: 2F 

000108 

4C 

28 

91 

A5 

42 

91 

1A 

55 

: EC 
: E8 

000110 

8C 

82 

5A 

48 

75 

7B 

IF 

29 

000118 

E6 

78 

9B 

11 

IF 

B1 

27 

01 

: 05 

000120 

47 

3B 

7C 

F3 

3D 

A6 

4E 

AB 

: CD 

000128 

D7 

60 

17 

6A 

73 

Bo 

2D 2B : 38 
C3 B8 : 83 

000130 

53 

15 

E3 

54 

C5 

A4 

000138 

34 

99 

11 

A5 

7C 

FO 

BD 

7C 

: 28 

000140 

22 

7E 

29 

27 

E8 




: 93 

000148 

96 

DO 

33 

F4 

1C 

18 

F9 

8E 

: 48 

000150 

0B 

89 

EB 

AF 

DC 

37 

79 

7F 

: 39 

000158 

12 

4 7 

71 

7F 

42 

3B 

EB 

FD 

: AE 

000160 

80 

8E 

3A 

57 

F7 

E2 

39 

99 

: 4A 

000168 

28 

63 

5A 

50 

52 

BF 

DB 

: 5D 

000170 

63 

EC 

30 

15 

CD 

B7 

78 

D9 

: 69 

000178 

B6 

F4 

98 

EC 

ED 

29 

32 

F3 

: 69 

CKSUM : 

13 

AE 

EB 

A0 

8F 

96 

63 

IF 

9EF2 


000980 04 5190 87 FI E3 06 C2 
000988 26 44 CB 79 98IB BD 72 
000990 9E 97 EB E3 70 7D 95 3D 
000998 85 3E 91 FF FB F7 68 4D 
O0O9AO 7F FB 3D C2 9B ED 02 92 
0009A8 54 DB CC BB 99 6D 33 7D 
0OO9BO 37 EB 53 E4 DF 23 E6 71 
0009B8 C7 23 E3 53 8C A7 BE A7 


CA 38 CC C6 DF EO C9 59 


CKSUM ： 1C 8B 03 D8 56 314C 66 0F4D 


CKSUM ： EE 60 28 OF 5D IB 5C 21 EA15 


CKSUM ： 83 96 BE 2C BF 5D 9D 4C 


000480 
000488 
000490 
000498 
0004AO 
0OO4A8 
0004 BO 
0004B8 


CKSUM ： F716 4A CE Cl CO E7 F2 0510 


92 
24 

93 
81 
5B 
8D 
A7 
20 
D8 
3F 
FA 
AC 
F7 
C9 
48 
CA 


000960 

000968 

000970 

000978 


CKSUM ： CD B2 45 55 AD OD 3E D3 9089 


000460 

0004^8 

000470 

000478 


A5 5C 7F DD 25 BE E917 5166 


CKSUM ： BD B4 72 7D IF 87 EA 26 FAE7 


► 某誌の SEGA SATURN の記唞中に 「 CPU の名前は X68000 」 とあった。あの小さな （？） 
SEGA SATURN にマンハッタンが つまっていたとは……。 西浦宏和 （ 2 ⑴愛知県 


0OOA20 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
O00A28 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
0OOA3O 00 00 00 00 00 〇〇 00 〇〇 : 00 
000A38 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
COOA40 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
0O0A48 00 00 00 00 Q0 〇〇 〇〇 00 : 〇〇 
O0OA5O 00 00 00 00 00 〇〇 〇〇 〇〇 : 〇〇 
000A58 00 00 00 00 00 〇〇 00 00 : 〇〇 
000A6O 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
00OA68 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
00OA7C 00 00 00 00 00 00 00 00 : 0Q 
O00A78 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


CKSUM: C3 66 45 98 88 A3 FB 5F CF68 



435203 B913B4FEB2 
8F9AD7BA490D2A6A 

15 8 AFE52D180FA5FE 66 F 6 E 2 FEBBB773F 

263587E9E277CDD3FC60BB9997E9C10B 

F 62444 CBBFDE41B2 
026234 D7E5 4F5CCC 

5259732E1E77C 6 C3DB709512BFC4B738 

9E43E3F393843EEFFEO5 6 QE 6 A4B 8 930C 

0121494 C21F9A961 
B3C 03311884 DF 316 

嚣 


893349 7 69392 
4C7 1D1462B7 7 

329D 09512 BAD 
E 6 A 5 BA 942754 

C 6 B 6 9304257E 2 DC79D5E35FE 

3E5B09DECE2C 
79C5B8C 71567 

A5FDF58DOA7D 
17A5 6FF1B42D 

D9 2 F69FC5C 1 CB75F 6 BE9SI 

E 8 7CEE56D1 1 A0565 1 C65FF3F 

194CD3531AB5 
B 75 5 2 FD 75861 

OA 8 C 6 BFC 6 AAF 
At - -48428C5DE 

00112233 -T 4 5 5 
44444444-4444 
000000000000 

000000000000 


80F 8882 A5F7EC 6 D7829B4BFB153lACOA 

FFBEEF 23950 C72B4 
25614020 FD616F9B 

B3 2 OEB 8 E4E58DD4C 86 55OB 0 E294CE 8 BO 


FFC920CB78B0OOC1CCC1D27F1 1FE6C57 

267CE 010 DD0B7BB1 
157 D 23176419157 B 


2D3 51E4BF 7 7864 5 3 
F70B16C 49816 B197 

670C27C 6 E 6 B305 6 F4B95804708 8 178A9 

S98B5 8 B45B94A3FB3D92727 6 B25 8 E80 

2EC14 7F2447A2 7 42 


E4 6 DFDF1 2 EO2EA072079EO3CC2 280 A4C| 

...- 

i 

FBA 8 03 s D9eA 828 D s 28 65FA 9 D 4 B 729 Fl 

8F48A37E92B723DA I 
807265806 CE38AF1 - 

I 

4OBDEO7ADD5O04A7 - 

F 53260266823 EBD3 I 

B03CC 8 4C 0 AE 60 C443A95FEDFEAC143BBI 

EO0CD 6 4C 8 AAO4CF141732CDEB0C9DS31I 
FD7BFE 0 CECEA94FAFO5E71244B56 1 A9F! 
FEBF27FB08082DD2CFF 6 B 6 FEOE81 8 DB 6 i 
E2E4B 8 F 6 F52DAl0157A 6 lAFCD02502lBi 


F 9 o o 


«4E6 2CAdcD 
379321 BF51 


5FOOO000 

B 0 0 o 
F 0 0 o 

3 0 0 0 
A o 0 o 

8 0 0 0 
8 0 0 0 

8 0 0 0 
9 0 0 0 

5 0 0 0 

4 0 0 0 

6 0 0 0 
6 0 0 0 


292F32EO8765CC6072DEI56 

6AD5EBBF72-1 
ABDC2CB1BE-3 

66 9CB04F 2 A7092FFCDCFAC 

077B4C 1 D40DBE 6 BABDEB 8 C 

98B9B323D12F 6 C76E745:D9 

u:9c 62 c8 4047EB45D5B 6 B4iAO 

G86ACEF79401CEB939B3I18 

28 EF4ACB57 86 3CBAD3F7I54 


7 

卜 

ス 


4B07FAF97DO 6 O49B76D 6 E390C 8 4B5832 

F79D79 2 E057FB04789DOEF341201OlAF 

DOF509A8A5D8E63F 
20460 AF 876475 C76 

35O00C760O4BB5F1589C 6 1E4A4 88 F5EC 

68 ODO1 6 F485BB3AF4858 2 D 1808 A3 262 B 

6C 58 2O 4DB5EDEB BE 21C71606A6CDC0BO 

2 D S 1 E69AD83 8 D14O3 6 CE99E09FA89BD 

C02A23D2F 2897611 
c 03667 B 527308680 

2505B561 6 C55BD 08 80 08 E23B76 2 CFF 8 F 


2BAA79D7EEF548EBEFF9F 8 D2F0D7C3C9 


18376722 1AB5EDA3 
F 6 DC 66726 F83F5E6 

A4 ‘ T2 31sD7TC s 899DBF32A3F9ABE5se 

7CE78E7D1931E5DE 
86C105A5B499FC 5 3 

OBD03A 2 CC348 1 13EC9274E42D570DCE9 

DD38 1 AAF63 888 A5410EDCFC0ECB229E3 

3 7E344422A3AE5DD 
BE 56839 B 9 ID 5 9702 

2 1593DDBFAA 8 CA 8 BE 81 314 1 A 2 A7 14lCE 

3C 8 5 5854 D 6432241 
51BF0061EBAF 7041 


5 9FDAB84 
2747FED9 


963 OF 713 
A63F9FE9 

A6F4210D 

E02EE8E7 

99CAE 41 A 
295 CB6DA 

80EB8B9D 

8CD958A7 

99CFC98F 
79744 BEA 

66A1F 390 

1B693AAC 

699F2DDF 

A9C4A3DF 

CC456BFF 

AC013E2E 


1 39056 F 617997 1A46 
8 8 A B 3 A E F A 2 3 A 7 6 9 5 F 

5 0 6 8 A 7 7 5 E 2 B B E 7 A 8 5 
F 3OD50581C05657A6 

sssssADgssssCDgss 

!EEED0366 2 A73 i 5c6343lE9cc0E0EA 

ICBD 68 F175273B 6 CAA 6 64O173 8 ED3F3 8 C50 

13 74943 E213EFO2DF0 
- 6 D030E2FE 88430528 

IS ssssssssBFsgss 

I9BBF 8 B47E3B22FBF84C5F2DABFFEF02F22 

1111 


A 6 5 E - 2 802A5C28 
BBE 9 1 B C9CF96BB 


2 B 4 c 

F 0 c 5 

o 3 E 8 
8 8 5 E 

8 B E 9 
F B E 1 

D3DDEA9A 

65AB67CE 

D 2 8 D 
ODBC 

A A B E 

B F 0 F I 

19 1 E I 

51 c o - 


rA5lB080o0o0o0o0o0o0o000o0o0o00 


OA CA5B OOO0OO 

7D9BC5000000 

73E59F800000 

E 1 7 3 o o 
o c 5 5 o o 

E 6 7TBD3A00: 

6 o -( co- 

2 7 2 7 o 

11F79EC00O00: 

3 c 3 F 0 0 
1 B 8 B o o 


OO0OOOOOOOOOOOO0OO 

000000000 
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第 1DD 回 


► 


猫とコンピュータ 


考えること』を考える宿題 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 

どんなに忙し<ても，東京と三重を行き来しているときは，できる 
ことに限りがあります。でも，いろんなことに思いをめぐらせるに 
は格好の時間のようです。そうして思いをめぐらせだ結果は……。 


暮れの12月20日，夫よりひと足さきに三 
重から帰京した。いちばんたいせつに持ち 
帰ったのは，こんども，東京でやるべきこ 
とを記したメモだった。 

書かれていることは，たとえば，〇月〇 
日までに提出をも！：められている書類の名 
称。数件，未済になっているお歳暮の送り 
先。〇〇銀行に出向く目的および持参する 
もの。親類のお子さんへの X マスプレゼン 
卜のこと。会う予定をしている人との連絡 
方法。 

三重を出る前につくったこのメモを新幹 
線の車中で見なおした。 

よく見ると，やらねばならないことと， 
やりたいと思うことがマゼコゼに書かれて 
いる。 

丸善か伊東屋に行って，これとこれを買 
う。日本橋の刃物の専門店「本屋」に行っ 
て，よい包丁をみつける。新宿の画材屋で 
これをさがしてみる。 

お風呂場の壁を塗る。トオルのショルダ 
ーバッグの止めガネの修理を，◊◊ブラン 
ドの専門店に問い合わせてみる。食卓のイ 
スをひとつ購入する。などなど。 

これらはどれも，ぜひともやりたいと思 
って書きとめたことらしいが，東京に到着 
するころには，メモの内容に対する見解が 
だいぶ変わっていた。いくつかのことを除 
いては，どれも取るにたらないことばかり 
ではないか。 

予定や計画は，どこにいてそれを考えた 
かという，状況の影響があるらしい。 
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東京にいればあまり必要とみとめないこ 
t でも，遠方にいると距離のぶんだけ過大 
に感じて熱望してしまう。それが，すぐに 
手のくだせる現場にきてみると，平凡な価 
値に戻っているというぐあいに。 

半年待ったマウス 

意欲に満ちていたメモは，三重から東京 
までのあいだに色あせてしまった力 ? ，けっ 
きよく取るにたらない計画のほとんどを私 
は実行した。 

食卓のイスを1脚ふやしたくて，家具の 
専門店やスーパーを何軒かまわった。 

いくつかの「気にいる条件」があった。 
スペースを とらないこと。しっかりできて 
いるが重くないこと。すわり心地がよいこ 
と。 マシンルーム でも使えるデザインであ 
ること。好ましい感じがするこ！;。 

ありきたりの条件に思えたが，そうでは 
なかった。食卓とセットになっているのが 
ふつうだから，1脚ずつ売ってくれるもの 
の中からしか選べない。 

その中で「気にいる条件」をチヱックし 
ていくと，たぶん該当するものはゼロにな 
る。なのに，ちゃんとイスを1脚手に入れ 
たのだ。 

ほかの予定もこなすとなれば，イスにか 
かわる制限時間がある。すべての条件を満 
たさなくても，なかの1脚を「最善」！：き 
めたのだろう。判断は時間の制約に合わせ 
て，都合よく調整できるものらしい。 

そのとき思い浮かべたのが，三重のパソ 


コンショップの Y 氏のことだった。 

昨年の夏， DOS/ V パソコンの購入にあ 
たり Y 氏のお世話になった。各部の仕様を 
きめるときはアドバイスを受け，部品のと 
りよせもおねがいした。 

7月にマシンが到着した t きに， Y 氏は， 
キーボードとマウスはまだショップに入ら 
ないから待ってほしいといった。それまで 
の代替品に， Y 氏のショップの備品である 
ものを置いて帰った。 

9月ころキーボードが届いたが，マウス 
はいっこうに知らせがない。代わりがある 
から困らないものの，気になって何回かた 
ずねる t , 返事はいつも「もうちょっと待 
ってください」だった。 

なぜマウスひとつでこんなに待つのか， 
フシギでならなかった。 

12月の中旬に入って，やっと Y 氏から連 
絡があった。半年近くがすぎたことになる。 
「すこし前に品物が入って，テストをして 
ました j 。 夫と，クルマで40分ほどの Y 氏の 
ショップまで，受け取りにいった。 

「このマウスはいいですよ」と Y 氏。 

いままで 使って きたいく つかのマウスに 
くらベると，ひとまわり小さくて，すべて 
が丸くなめらかだ。そのまま手のひらの丸 
みにふわりとおさまる。 

聞けば，いろいろなマウスを検討した結 
果，この品がいいときめて，入荷を待ちつ 
づけたのだという。 Windows では キーボ ー 
ドよりマウスが主役である。毎日使う道具 
として，よいものを供給したい。ほかの事 
情もあったのだろうが，そのために半年か 
けた。 マシンに ついてのア フター ケアをき 
ちん！：したいと，彼がいっていたのをあら 
ためて思いだした。 

「直線を引くときに，とちゅうでドットが 
ずれることがあるでしよう。このマウスは 
そういうことが少ないです j 。 よく吟味した 
つもりなので，とくに描画ソフトを使う私 
の感想を聞きたいと Y 氏はいった。 

キーボードやマウスについて，こんなに 
慎重に接した人がほかにいたろうか。 

そういえば彼は， CRT やスピーカー につ 
いても，折にふれて繊細な感想をのべてい 
た。どれも目や耳や手など，人間の感覚に 
直接，微妙な影響をおよぼす機器である。 
パソコンを 日用品とするなら，いちばん 注 
意深く選ばれるべきものだった。 




illustration : Kyoko Takazawa 


制限時間内でものを選ぶ私とは正反対に， 
Y 氏は マシンに たずさわる人らしい姿勢を 
見せてくれた。 

冬休みのレポート 

トオルの冬期休暇の課題のなかで，「心理 
学 フロンティア」 の 西川 先生が出されたの 
は， r 機械は考える か」 という テーマのレポ 
ートだった。 

「おかあさんはどう思う？」 t トオルに質 
問された。 

「機械が考えるわけないでしょ」といった 
とたんに，「考えない」と判定する根拠や証 
明があやふやなことに気づいて，「ちょっと 
待って…… j となった。 

あれは電気とデータ入力のもとに動かさ 
れているのだ。「考える」ことはない。直感 
としてはそう思ったけれど，もし人間が「考 
える」 t きと変わらないことをしていると 
したら，レベルの差は別として，「考える」 
ことになりはしないか。 

それなら，人間の「考える」ということ 
はどんなことをしているの力 1 。そもそも「考 
える j とは何か。自分なりに分析し列挙し 
ていくうちに，「考える」行為のもつそれぞ 
れの要素が，たがいに関連しあって分類す 
ることさえむずかしくなってきた。そして, 
この作業自体，自分自身がつちかってきた 
「考える」力にもとづいたものであると気が 
ついた。 

しかも私が考える人間の「考える j は， 
機械にもそっくりのことができると考えざ 
るを得ないような要素ばかりだ。このまま 
でいけば，「機械は考える」と結論しなくて 
はならない。自分はそう考えたくないだけ 
で，じつは機械は「考える」 t 考えるほう 
が正しいのか。 

「その先生はどちらの考えが好きなの？」 
「授業では，心はコンピュータ！：いうのが 
ログ セ だけどね，どうかな j トオルが 答え 
た。そして，「レポートは エッセイ になって 
はダメというきびし! ■ 、一点があるんだ。つ 
まり証拠をしめして，結論しなくてはいけ 
ない」といった。 

機械に聞いてみたい 

国語辞典では人間の「考える」をどう説 
明して いるか。 新潮社，旺文社，小学館な 
どから，すべて書き出してみた。 


それぞれ5つか 
ら7つくらいの項 
目に分けて，独自 
の順位でかかげて 
ある。 

私はすべての点 
において，自発性 
をもたない機械は 
「考えない」と結論 
した。 

トオルは テーマ 
の検討の前に「考 
える」の定義づけ 
をするとして，や 
はり，辞書の語釈 
を引用した。これ 
は主観をさけるた 
めだそうだ。 

彼は多くの語意 
を5つに大別した。 

「頭をはたらかせる」（判断） 

「企画•創造する」（決心，立案，〈ふう） 
「推測する」（想像） 

「学習する」（反省，普遍性の追求） 

「思いめぐらす」 

これらの4番目までは，模倣であれ，同 
様の作業ができることを，彼は例をもって 
しめした。また，多くの場合，人間より有 
益な「考え」を展開しそうでもあると。 

しかし機械の「考え」は人間の入力が前 
提であり，得た結果が人間に還ることで， 
従属的な存在である。機械は「考える」こ 
とにみずから喜びをもとめないと。 

そして5番目だけは異質で，不可能であ 
ろう。目的のない無意味な連想や，非論理 
的な発想をふくむからという。いつか，最 
高水準の思考回路をもつコンピュータが開 
発されたとしたら，この質問を「考えて」 
答えられるか。「機械よ，キミは考えている 
のか」と結んでいた。 

レポートをつくり終えた翌日，トオルは 
西川先生の著書の1册を買ってきた。 

「序章だけでも読んでみたら」という。 
冒頭になげかけられた質問は，「人間と機 
械はどうちがうか」だった。そして，どの 
ような結論を得るかが問題ではなくて，そ 
れを導く 「背景」になにがあったかを問題 
にしたいといわれていた。 

それにつ いて 考えるために，なにを前提 


とするか。さらに，その前提がどんなもの 
かを考える必要がでてくる。 

この「前提」を「常識」とよぶとき，常 
識が明確に自覚されていないにもかかわら 
ず，それがなければ結論が得られないとい 
い，この「常識」と機械とのある関連につ 
いてを指摘することで，冒頭の質問に対す 
る西川先生自身の回答があった。 

また，機械と人間との対比についても， 
1963年ころ，おもにソフトを介してコンビ 
ュータの研究にたずさわったときの体験を 
もとに語られていた。これも機械の特質を 
指摘していて痛明だ。 

たとえば，「文章の誤りの部分を無意識に 
修正していくといったような人間の特徴は 
とても機械にはあり得ないことだ」。 

私自身も，イスを選んだときのような， 
不合理な解決やあいまいな判断が，かえっ 
て便利で円満な結果を得られたと思うこと 
もすくなくない。 

「人間的なやりかただ」「機械的にこなす」 
などという。それぞれ，ばあいによって適 
否はわからない。時とばあいで判断に変動 
のあるのが，人間の特徴でもある。 

私のメモが，新幹線のなかで西に向かう 
うちに，また輝き出すかもしれないと思う 
のは楽しい。 


参考文献：西川泰夫著：『認識 j のかたち 
誠信軎房刊 
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第 90 回知能機械概論——お茶目な計算機たち 


古し、メディアは叫ぶ: 


/ 社説を読んでみる / 

阪神大震災の起きる前日のことですが， 
振り替え休日だった1月16日（月），久しぶ 
りに新聞の社説（朝日新聞1/16付朝刊）を 
じっくりと読みました。その日は入試セン 
ター試験の監督が前日でやっと無事に終わ 
り， ゴロゴロと くつろぎながら新聞を読ん 
でいたのです。そ'こへ，『あいまいな「私」 
を越えて』（大江健三郎のノ ーベル文学賞 
受賞記念講演の題目をもじったのでしょ 
う）という見出しの ついた 社説が目に入っ 
てきました。 

最近，安心して新聞を読めなくなってお 
り（理由はあとで書きます〉，しかも，その 
内容が計算機による新しいメディアを批判 
する内容のようでしたので，ことさらきち 
んと読む気になったのでした。 

入試 センター 試験の問題で こ そ過去に取 
り上げられているかどうかは知りませんが, 
朝日新聞の天声人語とか社説とかいうのは, 
入試問題によく使われてきたようです。ひ 
とつの模範 t いうかそれなりの完成度をも 
つ文章が載っているものとして，一般に認 
められている こ とを物語っているのでしよう。 

しかし，この日の社説についてはどう（二 
もしようがありません。主張している内容 
に賛成か反対かという以前に，ひとつの文 
章を構成するに必要な一定の水準に達した 
論理がないままで，いくつかの話をくっつ 
けてムリヤリひとつの結論を導き出してい 
る， t いわざるをえないのです。 

社説の要旨は次のとおりです。 

1) 公共の場所で行儀の悪い若者は他人 
が目に入らない現代病患者では？ 

2) 免疫学，哲学，法学などにおいても， 
自己と他者の境界があいまいになってい 
るという議論や現象がある（注)。 

3) 電波メディアやパソコンネットワー 
クなどの新しいメディアは， 逆に人を孤 
立させ他者との接触をさえぎってもいる 
(注)。 

4) 異質の人とつきあい，他者を発見しよ 
う。そういう場を作ろう。 


まず，1 ) の指摘は妥当なもの！:いえるで 
しよう。歴史的に見てもあるいは世界的に 
見てもいろいろな面で新しい流れをたえず 
作ってきたはずの若い人たちが，自分のま 
わりが豊かである（あるいは豊かであると 
思いこんでいる）ので，他人のことや組織， 
システムの 問題について話さなくなったり 
あまり興味をもたなくなってきています。 
このことは，少なくとも，おおざっぱな議 
論における比較の問題，あるいは統計の問 
題としては確かにそのとおりであるといえ 
るでしよう。 

次の 2) もややこ じつけ 気味だという印 
象が多少残るものの，「現代病患者」の増 
加と同じ文脈で語るのもそれなりに面白い 
ことだと思います（とくに，免疫学の多田 
富雄氏の話をほかで読みましたが，免疫レ 
ベルでの 「自己」に関する話には ひきつけ 
られました）。 

さて， 3) が問題です。最近のパソコン通 
信や計算機ネットワークなどの新しいメデ 
ィア（これを総称して「電子ネットワー 
ク」 と以降では呼びます）の登場を想定し 
ているのだと思います力 s , それに関連して， 
「コミュニケーシヨンの手段の飛躍的な発 
達が，人々に孤独をもたらす」と断定して 
いるのです。 

この主張の理由は， 1) や 2) を述べてい 
る部分には書かれていません。街で他人に 
迷惑をかける人と パソコン通信 やネット ワ 
ークを活用している人との相関があるなど 
t いう暴論は，さすがにどこでもされてい 
ないでしよう。 

理由として考えられる部分は「自他の境 
界がぼやけていくこ！:でもある。これを増 
幅するのがメディアだ」「密室にこもって 
も，パソコンーつあれば自在に外界に接触 
できる時代になってきた」「顔をつきあわ 
せたり，身体を接しあったりしなくても， 
ものごとは動いていく j というあたりでし 
ようか。 

はて，電話という新しいメディアが登場 
する前にくらべて，電話が登場してからの 
ほうがちよつ！;でも孤独が増えたのでしょ 


うか？電子メールを使うことによって孤 
独が増えるような要因ができたのでしょう 
か？ 

もちろん，直接誰かになにかを話しに行 
く代わりに メールで すませたのならば，そ 
のことに限ってみれば，顔をっきあわす回 
数が少な〈なるということは事実です。そ 
して，それが孤独になんらかの形でっなが 
るということもとりあえず認めることにし 
ましょう，納得はしてませんが。 

しかしですよ，電子ネットワークってた 
だそれだけのものでしたっけ？ すぐ近所 
にいて面と向かって話せるような人!:交歓 
しあうという使い方がメインなのでしょう 
かね？ 

いやいや，そんなことはないでしょう。 
電子ネットワークを使うことによって，そ 
れこそ従来では考えられなかったような人 
と人とのっながりが新し〈生まれてきてい 
るというのがごく当然で客観的なものの見 
方ではないでしょうか？ 

ですから， 4) はまるでおかしな主張に思 
えます。たとえば， 3) と 4) を変えて，次 
のようにしたらどうでしようか。 

3) 一方で，メディアが発達し，電子ネッ 
トワークでつながるようになってきて， 
さまざまな人と人の新しいネットワーク 
力 5 ’生まれてきた。 

4) 新しい可能性をもった電子ネットワ 
ークを使って，異質の人とっきあい，他 
者を発見する場を作ることは，自己と他 
者の境界があいまいになっている現代に 
おいて 興味深いことではないか。 

注：同社説は4つの節で構成されていましたの 
で，本文中では4つの要旨に分けてあります。 
ただ，同社説内で掲載されている要旨では 2) と 
3) が以下のようにひとつにまとまっていまし 
た。 

「自己と他者の境界が薄れてきている。メディ 
ァの発達は，人を孤立させ，他者との接触をさ 
えぎってもいる」 

/揚げ足を取りたくなる気持ち/ 

「電子ネットワークを使うと差し引きして， 
孤独が増えるのか，人間同士の結びっきが 
増えるのか」などという不毛な議論は，ほ 
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Arita Takaya 有田隆也 


とんど，「カメラを使うと魂を抜き取られ 
るの か」 レベルの話に 思えてなりません。 
具体的なィメージがわかないとやっぱりそ 
う思えてしまうのでしようか？ 

具体的な例が，それこそ同じ朝刊の一面 
に載っています。 「マルチ メディアに自治 
体も積極姿勢」という記事です。その中に 
は，「バソコン通信網に観光案内や害虫発 
生などの情報を流して意見を求めたり」と 
か，「静岡県に対する意見や質問を電子メ 
ィルで募集する事業を始めた」などの実例 
が挙がっています。 

この記事は地方自治体レベルの話なので， 
個人と個人のコミュニケーションとは違う 
ということもできそうですが，相手が県だ 
ろうと誰だろうとネットワーク上では自由 
に意見を出しあえるというところがこの菊 f 
しいメディアの最大の特長ともいえます。 
また，基本的にこのような「まちおこし」 
運動は，社説のいうところの「異質の人と 
つきあい，他者を発見する」ための格好の 
場であるといえます。 

ただし，この記事の中にもまた，多少気 
になる表現はあります。それは，「映像や 
データ，音声などの情報を，パソコンやテ 
レビなど電子端末を使って双方向でやりと 
りするのが マルチメディア だ」と高らかに 
定義しているところです。 

これはどうなんでしようかね？ 「双方 
向でやりとり」というのは，マルチメディ 
アとは直接関係のない，また別の概念であ 
るような気がするのですが……。まあ，そ 
れはそれでひとつの定義ということにしま 
しょラ。 

それにしてもなぜ，社説でもって，「電 
子ネットワークなどの新しいメディアは孤 
独を増す」などと平気で断定するのか想像 
できません0『1984』というオーウェルの 
小説が書かれた時代からもう何十年たった 
というのでしようか？ 

「若い人に他人に対する気配りがかけてい 
る」と怒るのはかまいません。もっともな 
面もあります0ハ。ソコン通信になじめなく 
て，若い人があっという間に情報を交換し 



illustration : Harunisa Yamada 


ていることを嘆くのもいいでしよう。 

しかし，パソコン通信が多くの人と人と 
のつながりを作ってきたという現実を無視 
して，逆に孤独を作るなど！：いっているの 
は理解できません。「これは現代の逆説で 
ある j などと書いています力 5 ',逆説ではな 
く， 「逆」そのものだと思います。 

やはり，古いメディアは新しいメディア 
の出現に際して揚げ足を取りたくなるので 
しようか？その気持ちはわかります力 ? ， 
それならば，もう少し説得力のある方面か 
ら問題点を指摘するべきでしよう。僕とし 
ても気になる点はいくつもあります。 

いくつか 挙げるのならば，「若い優秀な 
人がインターネットに興味をもって長い時 
間を使っていろいろ遊んでいる（「ネッ 
卜•サーフイン」）のだが，これはもしかし 
て頭脳の浪費ではないのか？」とか，「ネ 
ットワーク上では自由に情報の発信者とな 
りえる力 ? ，モラルの面に関して個人の良識 
にどこまで依存できるのか？ j とか，「い 
わゆるネットワーク.ハイ（ネットワーク 
上で高揚しすぎて常軌を逸した状態になる 
こと）という状態は人間の精神のどのよう 
な状態を表しているのか，そして副作用や 
後遺症はないのか？」とかです。 


/ _ WIRED _/ 

先の社説の締めく くりは 「テレビ やパソ 
コンから 離れて，時には，そんなことにも 
思いをめぐらせたい j となっていて，人と 
人とが線，あるいは電波でつながれている 
状態に対する嫌悪がひしひしと伝わってき 
ます。 

「人間同士，手を取り足を取り，酒でも飲 
みながら怒ったり笑ったりしながら，とい 
う状態こそがまともな人間の姿だ」という 
のでしよう。これには僕自身まったく賛成 
です。 

しかし，人と人とをつなぐとさらに面白 
く未知の関係が生まれて〈るものです。昨 
日までまった〈知らなかった人でも ，ある 
いは相手がどんな地位の人であっても基本 
的に対等です。電子の流れに情報を委ねる 
と余計な情報は落とされるのです（ちよっ 
と落としすぎではありますが)。 

いみじ〈も，線でつながれた状態を意味 
する単語である 『 WIRED 』 という雑誌が 
出ています。 2年前にアメリカで創刊され 
てカルト的人気を集めたといわれるこの雑 
誌の日本語版が出ました。ただし，残念な 
がら，元の雑誌にくらベて日本語版は評価 
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第 90 回知能機械概論一お茶目な計算機たち 


古いメディアは叫ぶ: 


が低いようですが。 

たとえば，あちらの WIRED に協力して 
きた会津泉氏は，「創刊号を見る限り，サ 
プライズがひとつもないことが唯一の驚き 
だった」とまでいっています。これは，本 
家 WIRED の編集者がライターに出した注 
文が「驚かせてくれ」ということだったこ 
とを受けた痛烈な批判です。 

そういう ffi ； 判はあるとしても，本家を知 
らない僕はこの雑誌を結構楽しめました。 
編集レイアウト技術の完成度は高いと思う 
し，ビル.アトキンスン，アンデイ•ハー 
ツ フェルド，デイヴ イツ ド. バーン，マー 
ビン.ミンスキーなどといった気になる人 
物たちを登場させているからです。技術用 
語の説明を読んでいると，「あれっ，きち 
んとわかっている人はいないのかな？ j と 
思うこ！：もありますが，ちよこちよこっと 
した，ネットワーク関連や情報機器の情報 
は楽しめるものです。このようなイメージ 
先行型の雑誌もそれはそれで十分に楽しめ 
るものです。 

本家の WIRED は1力月前の記事の内容 
をインターネットで公開していますので， 
登録して読めるようになりました。もちろ 
ん無料です。暇なときにじっくり読んでみ 
ようと思っています。 


/もつとたまげだ新聞記事/ 

以前は，どちらかというと，新聞は安心 
して読んでいたのですが，最近は安心して 
読めなくなりました。いつから安心できな 
〈なったかというと，去年の夏の水不足の 
ときからです。その頃に読んだひ！:つの記 
事のあまりのお粗末さに驚き，それからは 
うかうかと読んでられないという気持ちに 
なってしまったのです。 

それは，去年の8月20日付朝日新聞夕刊 
(名古屋版)の11面にあった記事です。水不 
足関連の記事の中に「行政の無策露呈」と 
タイトルがつけられた署名入りの小さな文 
章がありました。たった9つの文からなる 
記事です。しかし，日本語としてまともな 
文章とはとてもいえないような代物だった 
のです。たとえば， 

「協議会が断水地域が拡大の方向を見せ， 
……」：主語「協議会が」がどこにもつなが 
らない。 

「土地改良区の理事長は，議員の〇〇氏や 
県会員と政治家もいる。」：意味不明。 

「こうした〇〇を恐れた x x が恐れたため 
であることは間違いない」：少しばかり意 
味不明。 

これ以外にも，日本語の「てにをは」が 



おかしいところがあったり，連続した2つ 
の文中に「間違いない j が2個！：「まちが 
いない j 力 ？ 1個含まれるというまった〈日 
本語のセンスがないものだったり，と悲惨 
なものでした。このように，たった9つの 
文中にたくさんの文章的におかしいところ 
があるのです。意味以前の問題です。 

さすがにこれにはあきれて，計算機上の 
アクシデントかなにかがあってこのような 
未推敲の文章が流れ出てしまったのかなと 
思い（われながらおせっかいかなとは思い 
ましたが気まぐれを起こして），問い合わせ 
の手紙を出してみました。しかし，予想に 
反して反応はありませんでした。 

生まれてからずっと朝日新聞を読んでい 
るし当分読み続けるだろうとは思いますが, 
反応がなかったことで，ああこんなレベル 
だったのかとがっくりしてしまいました。 
まあ，この例は紹介した社説とは比較にも 
ならない次元の低い話です。一度でも読み 
直せばこんなのは載らないはずですから 
(しかし署名記事だから謎です）。まあ，名 
古屋版だけの問題かもしれません力 5 '。 

/ネットワークだからこそ 7 

読者から電子メールをいただくと記事を 
書いているほうにとってもうれしいもので 
す。 

先週も，人工生命関連の大学院へ進みた 
いという相談とか，数力月前の「このプロ 
グラムは生きているのカリで紹介した 
「 Tierra 」 のプログラムについての問い合 
わせとかがありました。 

阪神大震災に関する情報も電子ネットヮ 
ークで飛び交っています。大学卒業以来 一 
度も連絡のなかった人から昨日電子メ ー ル 
をもらいました。そして，たぶん新婚旅行 
のときに撮ったと思われる写真でしか顔を 
知らない編集の人に今回も電子メールでこ 
の原稿を届けるのです。 


e-mail アドレス 

ari@mfo.human.nagoya-u.ac.jp 

NIFTY-Serve から送信するには，上記のアドレス前 

に INET: をつける。 
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プ忠 


ブレゼントの応募方法 


とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべて 
ご記入のうえ，希望するプレゼント番号をハガキ 
右下のスペースにひとつ記入してお申し込みくだ 
さい。締め切りは3月18日の到着分までとしま 



S ? 去大作戦 


X 68 D 00 用 

5 〃 2HD 版 9,800 円 ( 税別 ) 


EAV 003(5410) 3100 


グラフィックバリバリの縦スクロールシューテ 
イングゲーム。ゴブリガンを倒すまでひたすら 
撃ちまくるのだ(要 X 68000 XVI 以上のマシン)。 


す。当選者の発表は5月号で行います。また，雑 
誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこ 
の号のほかの懸賞に当選できない場合があります 
ので，ご了承ください。 


A ) 岡村まんが祭 

巳）でんこちやん 
☆ノ \°ラタイス 


3 

各3名 



電子出版 


冬コミで販売され 
た同人誌を2種類， 
電子出版からいた 
だぎました。電子ち 
やんワールドを満 
喫でさる本です。 



同人 。 D 

RISING EARTH 



MYU-RECORDINGS 


「地球」をテーマにした同人 CD 
です。全16曲で，（善)パピでお 
馴染み西 j 1 1善司氏の曲も収録さ 
れています。 


2 


溫 S N v T 


5名 

スピタル産業303 (3251) 2918 


チタンブラック限定 
仕様の連射機能つき 
ジョイパッドです。 



1月号モニタ当選者 


囡電話番号データベース「黒船」全国版（高知県）多田友 


1月号プレゼント当選者 


E スーパーストリートファイター II (愛知県）山本英生（茨 
城県)木下勝由 m 違法コピー防止啓蒙キャンペーンボス 
ター（福岡県）蒲浦修田辺忠茂（埼玉県）設楽茂（神 
奈川県）加藤政則（栃木県）八木沢良二（愛知県）宮下健 
輔他5名 （1 MIYA - NET 特製カレンダー（奈良県）村井弘幸 
(神奈川県）品川達郎（大分県）後藤聡文（富山県）松居啓 
樹（静岡県）鈴木俊之他5名 ® ソフトバンク卓上カレン 
ダー（滋賀県）北畠駿（福岡県）小柳彰宏（埼玉県）大 
塚俊宏（東京都）木植幸男（香川県）石田源（大阪府） 
福森淳（神奈川県）市川尚孝（群馬県）久保田智久（山 
形県）長尾浩敏（北海道）横山宏一他10名 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが， 
入荷状況などにより遅れる場合もあります。 
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短期集中 


SX-WINDOW による DTP 

レイアウ真似てみよう 


年末年始に8 B 間の休暇を取りました。 
実家に帰る！：コンピュータがまともに触れ 
ない状態になるので，少しは気が楽になる 

かな . と思ったのですが，ううむ。触れ 

ないと触りたくなるものなんですねぇ。3 
日もすると文章のイメー ジが浮かんできて, 
メモ帳に残したくなってしまいました。そ 
ろそろ自分も「ライター」になってきたん 
だなあ……。 

先日発売された，「シャー ペン ワープロ パ 
ック」を使ってみました。いいですねえ。 
6,800円でこれだけできると，かなり割安に 
感じます。これにフォントさえあれば，結 
構使えるワープロシステムができあがって 
しまいます。真相はわかりませんが，シャ 
ー ペンの マニュアル 自体もシャーペンで記 
述されたという噂がある〈らいですから， 
ますます侮れない存在です。普通の人が普 
通に印刷したいなら，シャーペンで十分。 
ますます， XDTP の立場が危うくなってし 
まいそうですが，全体のレイアウトを考え 
なくてはならない印刷物を作るときなど， 
やはり XDTP じゃないと難しいでしょう。 
XDTP が，シャーペンに比べて有利な点 
は，この講座を読むことによって次第にわ 
かることと思います。 

用紙設定 

それでは実際に XDTP を使ってなにか 
出力してみましょう。 

つれづれなるままに，文章を書き連ねて 
いって，途中で図を入れたりするシャーぺ 
ンと違い， XDTP は一番最初に出力される 
レイアウトのイメージを頭のなかでよく考 
えておく必要があります。シャーペンは， 
印刷する段階になって初めて「紙」を意識 
1 22 Oh!X 1995.3. 


Taki Yasushi 瀧康史 

前回は XDTP の概念につし、て説明しました 
今回は具体的な使し '方に迫ります 
基本部分が重要なのでしっかり理解してください 

します力 5 ', XDTP は最初から「紙 j を意識 
しなくてはならないからです。したがって， 
最初にやることは用紙設定です（図1)。こ 
こで，作る本の形を決定します。ここでは 
Oh ! X を真似てみて，左閉じの両面印刷，図 
1には出ていませんが，サイズは A 4 にし 
ています。ノンブルはとりあえず，実際の 
データ上の1ページ* 1 目を，印刷する1ぺ 
—ジとし，ノンブルタイプは半角にします。 
あとの時刻，日付などは，入れるつもりは 
ないので，そのままでいいでしよう。 

• I データ上のページは何ページを指定して 
もかまいません 

マスターフォーム編集 

次は マスター フ オームの 編集です。これ 
は，編集する全ページのレイアウトに影響 
しますから，基準となるものを偶数ページ 
と奇数ページの2種類に ついて 決めておき 
ます。ここでは本文を2段組みにし，下部 
に横線を引き，その横線の下に，偶数ペー 
ジなら左下，奇数ページなら右下にノンブ 
ルを入れることにしましよう（図2)〇 

まず，ノンブルを入れる位置にテキスト 
フレームを 置きます0このテキスト フレー 
ムですが，まだ文の全体量がはっきりして 
いないならば少し大きめにとっておくとい 
いでしよう0さて，ノンブルの設定ですが， 
ツール ウインドウ （図 3) でテキス トを タリ 
ックし，ノンブルを入れたいテキストフレ 
ームを クリックします。それから，テキス 
トメニューの「特殊文字入力」を選びます。 
ノンブルの位置は奇数ページではページの 
右端にくるので行揃えを右寄せに，偶数ぺ 
ージでは左端にきますから行揃えを左寄せ 
にしておきます。ただ，なぜか右寄せの場 


合，ノンブルのあとに1文字分のスペース 
を置かないと，ノンブルの書体を斜体にし 
たときに，傾いた右肩がはみ出てしまいま 
すので注意してください。 

ノンブルのフオントは， Amadeus を使う 
ことにしましょう。文字サイズは 8 pt ぐら 
いにします 0 Amadeus を利用すると，文字 
設定がいかにせよ斜体になるので，カーニ 
ングをするほうがよいでしよう。カー ニン 
グしないと図4 - 1のように文字幅が絶対 
的になってしまいます力 5 '，カーニングをす 
ると図 4-2 のように文字スペースを都合 
よく合わせてくれます。 

偶数ページのノンブルにはページ番号と 
全ページ共通の誌名を，奇数ページにはぺ 
ージ番号と記事の名前を入れることにしま 
す。ただし記事名は，本全体で同じではな 
いですから，記事名を書くためのテキスト 
フレーム だけを置いておきます 0 

ページ単体で見れば，本文は左の段から 
右の段へ移っていきますから，この2つだ 
けは マスター フ オームの 上でリンクしてお 
きます。また，本の閉じ方を考え，奇数ぺ 
ージは全体を右側に少し寄せ，偶数ページ 
は全体を少し左側に寄せたほうがよいかも 

図1用紙設定のダイアログ 









































しれません。 

ここまでできたら， ツール ウインドウで 
ポインタをクリックし，ノンブルの書かれ 
ている テキス トフレームを ダブルクリック 
します0そうすると，このテキストフレー 
ムの 環境設定が行えます（図5 )0 

ここでテキストフレームを「回り込みさ 
せる」に設定すると，別のテキストフレー 
ムが近くにきたときに，その中のテキスト 
が回り込んでしまいます。ノンブルのせい 
でほかのテキストフレームの内容が回り込 
んでしまっては困るので，回り込み設定に 
はしません。またこのノンブルの書かれた 
テキストフレーム自身，本来回り込みさせ 
るように設定してあるフレームの近くにい 
ったり重なったりしたときでも，回り込み 
しないほうがよいので，回り込みの設定は 
一番左の「上書き」に設定します。回り込 
みをしない（させない）設定が優先されるの 
で，これで 0 K です。図6にいろいろな回り 
込み設定をしたものを載せておきます力 5 '， 
非常にわかりにくいので自分で試してみる 
のがよいでしよう。 

どの ページに もほぼ共通の，基本となる 
レイアウトの内容はこのぐらいですから， 
マスターフォームの 編集はこれで終わりで 
す。 

ドキユメント編集 

•テキストフレーム 

マスター フ ォームが 完成したら，ドキュ 
メント編集に戻します 0 マスター フ ォーム 
編集では，ページ番号は 「 P 」 と表記され 
ていました が， ドキュメント編集モードで 
は，ちゃんとページ番号が出ているはずで 
す。フォントは設定したとおりに Amadeus 
になっています（写真1)。 


図5テキストフレーム設定のダイアログ 



とりあえず，1ページ目を編集すること 
にします。ところで，このまま印刷すると 
どうなるでしようか？ 実際にやってみれ 
ばわかります。結果は，下のほうにある横 
線と，ページ番号のみ印刷されるはずです。 
XDTP は WYSIWYG なツールですが，デ 
フオルトの状態では，ドキュメント編集の 
ときに見える状態と印刷結果が違います。 
ただ，制限はありますがちゃんと WYSIW 

図2今回作成するマスターフォーム 



写真丨自動的にページをふってくれる 


図3 ツール ウインドウ 
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••矩形描画 
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••形状切り替え 


図6いろんな回り込み設定 


f このテキストフレー、 
ムは回り込みさせ、自分 
自身も回り込む。 
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のテキストフレーム 
(は回り込みさせ、自分自 
、身は回り込みしない。 
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トフレームは回 1 J 
みさせずに、自分# 
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このテキスト 
フレームは回 
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自分自身は回 
厶む設定だ。 
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写真 2 マスターフォームのフレームが 見える 


YG にするモードもありますので，御安心 
を（これについてはあとで触れます）。 

この状態でドキュメントを編集していき 
ます。文章を印刷するためには，テキスト 
フレームに 文章を放り込む必要があります 
力' テキスト フレームの 「枠」 は 見えてい 
ても，このままでは文章を放り込むことは 
できません0見えるテキスト フレームは， 
ドキュメントフ オーム 上のテキストフ レー 
ム ではなく， マスター フ オーム 上のテキス 
トフオームだからです0 

マスターフオーム編集で文章をなにも張 
り込まずにおいたテキストフレームは，何 
をするためにあるかというと，每ページ同 
じ場所にテキストフレームを置くための 
「定規」とでも割り切ってください。この見 
えるだけでドキュメント編集状態から触る 
ことができないテキストフレームに合わせ 
て，新たにドキュメントフオーム上にテキ 
ストフレームを配置します。とはいえ，わ 
ざわざ合わせて配置するのも面倒ですから, 
コピー&ペーストでうまいこと作業を単純 
イ匕します。 

そのためには，再び マスター フ オーム 編 
集に戻ります。現在1ページ目を編集して 




写真3 塗りつぶしを30%に設定 

いるのですから，奇数ページの上で必要な 
オブジェ ク トを マークし ます。 

実際の マーク 動作は， ツール ウインドウ 
でポイントをタリックし， SHIFT キーを押 
しな力 5 'ら，必要なオブジェクトをクリック 
していきます。こうすると，必要なものを 
マークしたり，解除したりできますから， 
この場合，本文を置〈ためのテキストフレ 
ーム2つと記事名を置くためのテキストフ 
レーム 1つの計3つを マークし てから， コ 
ピーします。 

あとは，ドキュメント編集に戻り，ここ 
でペーストします。すると3つのテキスト 
フレ ー ムが ドキュメント フオ ー ム 上に置か 
れたはずです。 

これで マスターフレーム と同じ場所に， 
ドキュメントフオームの 上に テキストフレ 
ームを置〈ことができました。 

1ページ目ですから，タイトルが必要で 
す0テキスト フレームは ドカドカ作っても 
問題がないので，必要そうなものを置いて 
いきましよう。今回はこの連載のタイトル 
部分をイメージして作っていきます。 

まずは，バックのメッシュに白文字のサ 
イズがそれぞれ違う 「 XDTP 」 という文字 
のためのテキストフレームです。次に，「短 
期集中」という黒地に白文字，丸ゴシック 
(中太）を置くためのテキストフレーム。そ 
して 「 SX - WINDOW による DTP 」 という 
文字の入るテキストフレーム，今月のタイ 
トルの「レイアウトを真似てみよう」とい 
う文字を置くためのテキストフレームです0 

その下に，著者名とリード* 2 を入れるた 
めのテキストフレームを置きます0 

より下層の部分に配置されるものから書 
いていく のが コツ です。あとから入れ換え 
はできます力 5 '，たまにこれがややこしいこ 
とになったりします（まあ2次元の モニタ 
ですから）。 


このようなテキストフ レームを 置く作業 
は，ディスプレイの解像度が高く，ドット 
比が1:1でないと，なかなか仕上がりが 
想像できません。なお，どうしてもテキス 
トフ レームが 1ドット単位で合わないとき 
には，環境メニューの 「 XDTP 環境設定」 
で「ガイドライン吸着 j を「しない」に設 
定すると，細かく設定ができるようになり 
ます（図7)。 

まあ，文章を張り込んでからもテキスト 
フレームの リサイズや移動はできますから， 
最初はおおざっぱな配置でもいいかもしれ 
ませんが。 

ここまでできたら，本文を入れるための， 
テキストフレームを小さくします（写真2 )〇 
そうしても，元のサイズのテキストフレー 
ムは残っているように見えますが，これは 
マスターフォーム上のものなので無視して 
かまいません。 

各テキストフレームの環境も設定しなく 
てはなりません。これはテキストフレーム 
をボインタ指定した状態でダブルクリック 
です。すべてのテキストフレームは，「回り 
込みさせない」設定にします。自分自身の 
回り込みの設定は，本文が入るテキストフ 
レームを除いて，「回り込みしない」設定に 
します（一番左)。本文はひょっとしたら 
「図」が入って回り込みしてほしいときがあ 
るかもしれないので，「回り込みする」設定 
にしておきます。 

では文章を張り込みましょう。 

まず，背景の 「 XDTP 」 という文字で 
す。 この テキスト フレームは， 多少濃いめ 
の メッシュが かかります。テキスト フレー 
ムをセレクトした状態で，オブジヱクトメ 
ニューの 「塗りつぶし」をベタ30%にしま 
す。 モニタ 上よりも印刷結果のほう力 5 ',「濃 
く」なるので，少し薄めを選ぶべきです（写 
真3)〇 

同様にして「短期集中」と書くテキスト 
フレームを100%(真っ黒） に， 「 SX-WIN 
DOW に〜」 というテキスト フレームを20 
%にしておきましよう。 

次に文字を張り込みます。シャー-^ン上 
で一度打ち込んでからペーストしてもよい 
のですが，まあひとつのテキスト フレーム 
につき，ひとこと程度なので，直接打ち込 
んでも問題ないでしょう。 

これには ツール ウイ ン ドウのテキストを 
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クリックして，背景の 「 XDTP 」 と書〈つ 
もりのテキストフ レームを クリックします。 
するとテキスト フレームの 中で カーソルが 
点滅するので， 「 XDTP 」 と打ち込み，確定 
します（写真4)。 

そして，入力した文字列をマウスでマー 
クし，フォントを極太角ゴシックあたりに 
設定します。文字サイズは1文字ずつ違う 
ので， 1 文字ずつ マークし ます。 「 X 」 はい 
っぱいのサイズになるように文字サイズ設 
定の「その他」で設定します。入らないサ 
イズだと，テキスト フレームの 左側に「 X 」 
マークが 出るので，小さくしてください。 
「 D 」 と「丁」は縦に潰れているので，水 
平比率を変えなくてはいけません。例では， 
「 D 」 と 「 T 」 は 75 pt の水平比率115%，「 X 」 

と 「 P 」 が 96 pt の水平比率100%にしていま 
す。本来， XDTP と文字を書いた時点で， 
文字間隔を均等割り付けにすればよいはず 
なのですが，どうもうまくいかないので， 
適当なところにスペースを入れて誤魔化し 
ています。このあたりは，バグに近い仕様 
なのでなんとか直してほしいところですね。 
おそらく，文字間を開けるときに，文字の 
左に文字間をとって，それをひとつのオブ 
ジェタトとしているため不具合が起きてい 
るのではないでしようか？ 

また，上の2つのテキストフレームカ ? ， 

「 Xj と 「 P 」 に重なるようならば，リサイ 
ズしてください。 

さて， 「 XDTP 」 という文字は，白文字で 
すから，色を白に変えなくてはなりません。 
「文字種で白抜きか？」と考えた人は，銳い 
ですが外れです。オブジェクトメニューの 
「色」設定で「白」にするだけ……ですが， 
写真5で見ると確かに白と設定してあって 
も，画面中の文字色は白になっていません。 
実際に印刷すると，白文字になります。こ 
れが，実際の印刷と画面が違う，2つ目の 


ギ ヤッ プです （1 つ 目はテキストフレーム 
の線)。印刷される状態を画面で確かめる 
には，ドキュメント環境を「テキスト」か 
ら「グラフィック」に設定する必要があり 
ます。もしも，あなたの SX - WINDOW の環 
境が「6万色」モードであるなら， GRW を 
開きます。16色モードであるなら，そのま 
までかまいません* 3 。 

ここまで作ったページを6万色モードの 
グラフィックモードで見たのが写真6で， 

16色モードのそれで見た場合も，写真6と 
ほぼ同じです。どうですか？ グラフィッ 
クモードでは，テキストフレームの線も消 
えて，紙に印刷したのと同じようなイメー 
ジになっているでしよう。 

ただし，6万色のグラフィックモードは， 
画面力 ? 512 X 512 の GRW の中でしか編集で 
きないので，ページ全体を適度な大きさで 
一度に見ることができません。また，16色 
モードのそれでは，テキストモードと同じ 
広さの画面を使えます力 5 '，カラーイラスト 
などを張り込んだときに，色がきちんと出 
ません。どちらも一長一短ですが ， XDTP 
に関していえば，6万色モードより16色モ 
ードのほうが都合がよいような気がします。 

それから，実際の編集ではグラフィック 
モードとテキストモードをいったりきたり 
するので，ショートカットキーを覚えてお 
くといいでしよう。 OPT . 1 + R でグラフィ 
ックモード， OPT . 1 + E でテキストモード 
になります。6万色モードでは， GRW がな 
いとダイアログが出て怒られてしまうので 
注意してください。また，残念ながら SX - 
WINDOW の都合上，再起動なしには16色 
モードと6万色モードをいったりきたりで 
きません。 

タイトル部分などの残り4つのテキスト 
フレームは適当に編集してみました。さし 
たる問題はないでしよう力す，テキストのデ 



写真6 グラフイックモードでの表示 


フ オルトのサイズが 24ptt， なぜかむちゃ 
くちゃ大きいため，小さなテキスト フレー 
ムに文字を打ち込むと，いきなり「 X 」マ 
ークになってしまいます。こうなると直接 
マークで きませんから，テキスト フレーム 
の 中をテキスト入カ モー ドの カーソルの 状 
態でクワドラ プル クリック* 4 すれ ば， 文字 
が全選択になります。全選択できれば，フ 
ォン トサイズを変えることは簡単にできる 
ので，あまり問題ないでしよう。 

また，黒地のときはダラフイックモード 
でしか文字が見えなくなってしまいますの 
で注意してください。 

本文を埋め込むのは簡単です。まずは， 
シャーペンなどで作成した文章をコピーし 
ておきます0それから ツール ウインドウの 
テキストをクリックし，放り込みたいテキ 
スト フレームを クリック すれば，カーソル 
が点滅するのでペーストしてください。 

放り込んだあと文章を全選択します。テ 
キストフレームの文字サイズのデフオルト 
は， 24 pt ですから，これを8 pt ぐらいに変更 
しましよう。また，フォントは明朝体ベジ 
エあたりを適当に使います。半角フォント 
は，明朝体ベジエなら ifm . env の中の設定次 

SX-WINDOW でのイメージ印刷 

愛知県の笹山和宏さんよりハガキをいただき 
ました。 

「SX-WINDOW でイメージを印刷すると汚くな 
つてしまうのはシステムリソースのバグが原因 
です。 IVM.X ではありません。このバグの出ない 
自作の変換ルーチンが偶然 「UNIX USER の付録 
CD-ROM に収録されたので機会があれば一度お 
試しください。1994年I丨月号 LibCD Vol. 8の ¥net 
news¥fj¥binaries¥wisc¥ にあります」 

ということで，今回の印刷例ではこれを使用 
させていただきました。どうもありがとうござ 
います。ただ，これを利用するには内部リソー 
スを直接いじるのでかなりの知識が要求されま 
すのでご注意ください。あと，このリソースの 
解析データも送ってくだされば助かるんですけ 
ど，ダメですかねえ。 
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写真 7 文字のフォントを変更する 


第で，フォントをタイムズなどに設定する 
こともできます。デフォルトは禁則なしで 
すから，禁則をするのを忘れないようにし 
ましよう。私は，追い込み禁則をよく利用 
します。 

途中の「用紙設定」や「マスターフォー 
ム編集」は小見出しですから，文字サイズ 
を 12 pt にして，フォントを角ゴシック中太 
ぐらいに設定しておきましよう（写真7)。 
これで，本文のテキストフレーム編集は終 
わりです。 

ノンブルの隣にあるテキストフレームに 
は 「 SX - WINDOW による DTP 」 という文 
字を入れます。 

テキスト フレーム だけでも，使い方次第 
でかなりのことができてしまいます。 
•グラ フィックフレーム 

それでは，多角形描画とダラフィックフ 
レームの利用について説明します。どちら 
もオブジヱクトとしての概念は，テキスト 
フレームと一緒ですから，ほとんど同じ操 
作でものを置〈ことができます。 

まず ッール ウインドウの多角形描画をク 
リックし，小見出しの背面に置く三角形を 
書いてみます。 3つの頂点を適当でいいで 
すから決め，それを閉じて終了します。こ 

図 日 ドキュメント環境設定 



写真8 ォブジ x クトメニューで線種を決定 

の三角形自体オブジェクトですから，オブ 
ジェクトメニューの「塗りつぶし」「線種」 
の設定がそのままテキストフレームのとき 
と同じように利用できます。 

ここでは，線種はなし，塗りつぶしは30 
%に設定しておきます（写真8)。配置が文 
章の上にきます力 ? ，取りあえずは気にしな 
いで，ちょうどいい場所に置いておきます。 
3つの頂点の小さな四角形のマークをつま 
めば形は変えられるので，ほどよく変形を 
してそれらしいところに置きます。 

そして，この三角形がセレクトされた状 
態で，オブジェクトメニューの「背面へ」 
という項目を選びます。こうすると，順序 
が入れ替わります。 

次はグラフイックフレームの扱いです。 
グラフィックフレームはイメージ画面を張 
ることができるフレームです 0 あくまで才 
ブジェクトですから，実際の使い方は，ほ 
かのものとほとんど変わりません。 

右下に図を入れることにしましよう。印 
刷例の図1は用紙設定のダイアログなので， 
これを画像ファイルとしてもってくる必要 
があります。これには 「 SX - WINDOW 開発 
キット用 ツール集」 の中に入っている，「力 
メラ」を利用します。 

カメラは普通， GLM 形式の無圧縮で保存 
しますが，純正の GLM には不具合があり， 
最大サイズ$40000を超えるデータの保存 
に失敗します。これを修正するパッチが 
PC VAN の XICLU B などにアップされてい 
るので，これもあると大きなデータも大丈 
夫です。 

カメラはダイアログにも効きますが，実 
際の保存はダイアログ終了後に行われます。 
こうしてできたファイルを，キャンバスで 
見ると，たいてい，余計なところがあるの 
で，グラフィックツールで加工します。残 
念ながらこれは， SX - WINDOW を終了し 



て， MATIER などを利用するしか，現状で 
は手立てがありません。 

MATIER は GLM 形式をサボートしてい 
るので，これで部分セーブを行い， SX - 
WINDOW を再起動し，キャンバスで確実 
にセーブされているかを確認します。思っ 
たとおりにセーブされているなら ， XDTP 
を起動し，グラフィックフレームを置きま 
しょぅ。 

まず，ツールウインドウの新規グラフイ 
ックフレームをクリックし，グラフィック 
を張り込みたい場所に置きます（写真9)。 
グラフィックッールなどで矩形を書く要領 
です。このサイズは，ドット比が1:1の 
ディスプレイモードでないと，実際の印刷 
と異なるので注意してください。 

このグラフイックフレームはあくまで才 
ブジェクトですから，これをダブルクリッ 
クし，オブジェクトの設定を行います。や 
り方はテキストフレームのときと同じです0 
回り込みさせる設定で，適当に幅を2麵ぐ 
らいに設定しておきましよう。 

この大きな「 X 」のついたグラフイック 
フレームに，先ほどセーブしたファイルを 
ドラッグして放り込みます。もしも，ここ 
でウインドウが「/」になってしまったな 
ら，それはメモリが確保できないことを意 
味しています。放り込む画像のサイズの分 
だけは最低でもプロセス情報で連続空きメ 
モリとして開いていないといけません。 

また，放り込んだとしても，多分，画像 
は乱れています。この画像の解像度は，環 
境メニューの「ドキュメント環境設定」に 
よって設定します（図8)。画像の表示品位 
を上げるほど，メモリと CPU パワーが必要 
になることはいうまでもありません。 

あとは，図のタイトルです。 

タイトルはテキストですから，適当な大 
きさでテキストフレームを置きます。この 
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テキストフレームは回り込みさせる設定に 
し，テキスト自体は回り込まない設定にし 
ない！：いけません。 

これで終わりです。 

グラフイックフレームを利用してイメー 
ジを張り込むと，メモリを湯水のように使 
い始め，全体速度がどっと遅くなり，さら 
には，印刷も涙が出るほど遅くなります。 
セーブも起動もぐっと重くなります。 

これらの原因のほとんどは， XDTP では 
なく， SX-WINDOW のシステム上の都合 
によるものです。 

* 2 本文の内容を要約したもの 
* 3両者の設定は，コントロールパネルの「画 
面モード」で行います 
*4 連続4回左クリックすること 

最後に 

今月は，実際にページを作成しながら， 

その手順とポイントを解説しました。多少 
重複する部分もあったかと思いますが，実 
際に XDTP を触りながら読んでいただけ 
れば，いっそう理解は進むと思います。 

まだ持っていない人のなかには「私には 
XDTP はいらないかな」 t 結論づけた人も 
いるでしよう。しかし，印刷も凝ってみる 
と，なかなか面白いものですよ。 

ところで，今回，同人誌を作る際に感じ 
た教訓をいくつか挙げてぉきます。 

いくら自分の家ですべてできるからとは 

いえ， 

1) 台割りはきちんと書きましょう 

台割りというのは，何ページから何ペー 
ジまでにどの記事がくるのかという予定表 
のようなものです。これがないと，ほかの 
ページの編集が終了していても，ノンブル 
がつけられないので，印刷できません。印 
刷時間はイメージが大きければ大きいほど， 
ひたすらかかります 0 A 4 タイトルモノク 
口1ページを X 68030 で印刷するのに，5時 
間以上かかったという記録もあります。 

2) 役割分担をしましょう 

XDTP はマルチタスクではあります力す， 
印刷中はなにもできないほど重くなります。 
ひとつのマシンをワークマシンにしている 

と，印刷侍ちをしなくてはなりません。同 
人誌を XDTP でつくるなら， XDTP を使え 
る環境と人間を少なくても3台（人）ぐらい 
は用意しておくべきです。まあ，そういう 


状態を想定して XDTP を人に教える手助 
けにするためにも，今月の原稿を少しやさ 

しめに書いたのですが . 。 

3) ファイルは分割しましよう 
XDTP のマニュアルには，あたかも通し 
で100ページも200ページもの本が印刷でき 
そうに書いてあります力 ? ，そんなことはあ 
りません。やっぱり，ひとつの記事ごとに 
ファイルを分けるべきです。ちゃんと最初 
のページを N ページに設定する，というの 
があるんですから……。 

これは，役割分担にも影響しますし。 

印字例 ( LP -1500 で出力，66%に縮小） 


今月の教訓はこんなところです。もうち 
よっと深い使い方をすると，また違った教 
訓がいえますが，今月使用したレベルでは 
このぐらいでしよう。 

もっとも， フォントカ 5 10 0 M バイト， ハー 
ドディスクが 1 G バイト，マシンは X 680 
30， メモリは 12 M バイ ト，レーザー プリン 
夕つき……なんてシステムを サークル 内の 
人間がたくさん持っているとは思えません 
が。 

そのあたりは，工夫してなんとかしまし 

X 
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真似てみよ 




Taki Yasushi 康史 

前回は XDTP の概念について说明しました 
今回は具体的な使い方に迫ります 
基本部分が衋要なのでしっかり理解してください 



年末年始に8日間の休暇を取りました.実家に播るとコ 
ンピュータがまごもに触れない状®になるので，少しは気 
が楽になるかな……と思ったので十が.ううむ.鳜れない 
と触りたくなるものなんでナねぇ. 3日もナると文章のイ 
メージが浮かんできて.メモ根に残したくなってしまいま 
した.そろそろ自分も「ライター」になってきたんだなあ 


先日発売された，「シャー*'^ンワープロパック」を使っ 
てみました.いいですねえ ■ 6, 800円でこれだけでさると. 
かな0割安に®じます.これにフォントさえあれば.結構 
使える，ワープ□システムがでさあがってしまいま十•真 
相はわかりませんが，シャー*' t ンのマニュアル自体もシャー 
ベンで記述されたという_があるくらいですから.ますま 
す侮れない存在です.普通の人が苗通に印朗したいなら， 
シャ^ンで十分.ま十ます， XDTP の立場が危うくなって 
しまいそうですが，全体のレイアウトを考えなくてはなら 
ない印朗物を作るとさなビ， XDTP じクないと難しいでしょ 
う. XDTP が，シャー"'^ンに比べて有利な点は，この講座を 
見ることによって次第にわかることと思いまナ. 

用_設定 

それでは実陈に XDTP を使ってなにか出力してみま I ょう • 
つれづれなるままに.文章を書き連ねていって.途中で 
図を入れたり十るシャー^^ンと遠い， IDTP は一番最初に出 
力されるレイアウトのイメージを頭のなかでよく考えてお 
く必萌がありま十.シャ^ンは，印期する段限になって 
始めて「紙 J を*雄しますが，： [ DTP は最初から「紙」を童 
織しなくてはならないからです • 従って. a 初にやること 
は用«設定です（図 1), ここで.作る本の形を決定します • 
ここでは OhIX を真似てみて.左閉じの両面印刷.図1には 
出ていませんが.サイズは A 4 にしています.ノンプルは 
とりあえず.実際の データ 上の1ページ拿1を印朗ナる1ベ¬ 
ジとし， ノンプルタイプは半角にしま十 • あとの時刻.日 
付などは.入れるつも0もないので， 


*1 データ上のベージは何べージを指定してもかまい 
ません， 


マスターフォーム編集 

次はマスター フォームの 編集です.これは.編集する全 
ページのレイアウトに影響しますから.基準となるものを 
»数べ_ジと奇数ページの2種類について決めてお5ます. 
ここでは本文を2段組みにし，下部に横»を引き，その描 
輾の下に，偶数ページなら左下，奇数ページなら右下にノ 
ンブルを入れることにしましよう（図 2), 

まず，ノンブルを入れる位 S にテキストフレームを置き 
ます.このテキストフレームで十が，まだ文の全体董がはつ 
さ 1 )していないならば少し大きめにと，ておくといいでしよ 
う，さて，ノンブルの股定で寸が，ツールウィンドウ（図 
3) でテキストをクリックし，ノンブルを入れたいテキス 
トフレームをクリックします.それから，テキスト メニュー 
の r 特殊文字入力 j を選びます.ノンプルの位 a は奇数べ一 
ジではページの右蝙にくるので行揃えを右寄せに，偶数べ一 
ジでは左袖にきますから行揃えを左寄せにして右3 J ナ. 
ただ，なぜか右寄せの場合，ノンプルの fc とに1文字分の 
スベースを a かないと，ノンプルの窨体を斜体にしたと5 
に，傾いた右屑がはみ出てしまいますので注童してくださ 
い. 

ノンプルのフォントは， Am » denii を使うことにしまし i 
う.文字サイズは 8 pt ぐらいにします. JkideM を利用す 
る以上.文字®定がいかにせよ斜体になるので，カーニン 
図1用紙設定のダイアログ 
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PRODUCTS 


携帯情報 ツール 


ZR- 5000 /ZR- 5000 FX 

シャープ 



ZR-5000 


シャープは携帯情報ツール 「 ZR - 5000」 
「 ZR - 5000 FX 」 を米国で発売した。 

「 ZR - 5000」はザウルスシリーズの海外版 
である。画面には DFSTN 液晶を用い，解像 
度が'320ドット（横 ） x 240ドット（縦）となっ 

ている。メモリは 1 M バイト（ユーザーエリ 

ア 750 K バイト）を内蔵している。日本のザ 
ウルスとの 大きな違いは，キーボードを装 
備していることだ。もちろん，キーボード 
以外にもペンを使って自筆のまま入力が可 
能な インク ノー/■機能も装備している。そ 
して，書いた文字は3段階に縮小でき，そ 
れを參照しながらキーボードを使って別文 
書を作成できる。また，編集機能としては 
スペルチェック， ベた書きの文書を ビジ ネ 
ス レターの 形式に変換するオートフォーマ 
ット機能，ペン1本で文章の一部入れ換え 
ができるドラ ッグ &ドロ ッ プ機能な ど が用 
意されている。 

通信機能としては， PCMCIA に準拠した 
力ードスロットを装備し， FAX モデムカー 
ド t セルラーフォンを組み合わせて FAX 
送信や情報アクセスが可能。また，デジタ 
ル ASK 方式高速光通信ポートを装備し， 
「 ZR - 500 0 j 同士や IrDA に準拠した光通信 
ポートを装備したパソコンなどとのデータ 


のやりとりもできる。 PUBLISHERS . lL . E.j (限定英語版)が標 

ほかにも，スケジュール管理を行うタイ 準添付されている。 

ムマネージメント機能，さまざまなデータ 価格はどちらも128,000円（税別)。 

をまとめて整理できるフアイラー機能など' <問い合わせ先> 

が用意され ている。 エプソンインフォメーションセンター 


「 ZR - 5000 FX 」 は 「 ZR - 500 0 j と FAX モデ- 
ムを セットに した もの。 

価格は 「 ZR - 5000」が749ドル， 「 ZR - 5000 
FXj が849ドル。 

<問い合わせ先> 

シヤープ ㈱ S 06(621)1221,03(5261)7271 

カラーイメージスキヤナ 

GT- 8500 ART/WIN 

セイコーエプソン 


GT -8500 



セイコーエプソンはカラーイメージスキ 

ャナ 「 GT - 8500 ART 」「 GT - 8500 WIN 」 を 
発売した。 

両機は解像度が 400 dpi で A 4サイズまで 
の原稿に対応している。階調表現は，読み 
取り時に1色につき1024段階の階調から最 
適な256階調を選択して表現する。読み取り 
速度については従来機 「 GT - 8000」に比べ 
約 1.5 倍(同社調べ）となっている。また，最 
大30枚までの原稿を自動給紙できるオート 
ドキュメント フイーダ， 最大 A 4サイズま 
でのポジ フイルム などが読み取れる透過原 
稿 ユニット などがオプションで用意されて 
いる。 

「 GT - 8500 ART 」 には 「Adobe Photoshop 
2.5.1 L . E.J (限定英語版）が 「 GT - 8500 
WIN 」 には MICROGRAFX「PICTURE 


00424(99)7133, 06(399)1115 

FAX モデム 

MCI 4400 FXe 

マイクロ総合研究所 



MCI 4400 FXe 


マイクロ総合研究所は FAX モデム 
「 MCI 4400 FXe 」 を発売した。 

同機はデータ通信系として最高通信速度 
が14,400 bps , データ圧縮機能は MNP クラ 
ス5, ITU-T V .42 bis に準拠し，エラー訂 
正機能は ITU-T V .42 bis に準拠している。 
FAX 通信系としては最高通信速度が14,400 
bps . Class 1/ 2で G 3に対応している。設 
置方法は縦置きと横置きが選べる。 

価格は19,800円(税別)。 

<問い合わせ先> 

㈱ マイクロ総合研究所 S 03 (3274) 2731 

パーソナルワープロ 

WD-Y380 

シャープ 

シャープはパーソナルワープロ “書院” 

「 WD - Y 390」 を発売した。 

同機は作りたい英文の分類と文書の種類 
を選び，画面に表示される日本語の質問に 
答えていくだけで英文レターを作成できる 
自動英文作成機能を搭載している。欧文モ 
ードでは，書体を10種類内蔵し，単語単位 
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WD-Y390 


で自動改行するワードラップ処理，単語間 
をドット単位で調整して行末を揃えて印刷 
する両端揃え印刷などが行える。また，正 
しい スペルを 判断する189,000語の英文 ス 
ペルコレクターも搭載された。 

日本語モードでは， 新スーパー アウトラ 
インフォント11書体，イラスト入りの文書 
を作成するためのアプリケーション，各種 
印刷機能，表計算機能，タイピング練習機 
能などが用意されている。ほかにも，辞書 
機能として国語辞典約42,000語，英和辞典 
約62,000語，和英辞典約41，000語が収録さ 

れている。 

価格は145,000円(税別)。 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 006 (621) 1221,03 (5261) 7271 

デジタルスチルカメラ 

VC-1 000 D/VC-1 1001 

オリンパス光学工業 


VC-1 10011 



オリンパス光学工業はデジタルスチルカ 
メラ 「 VC -100011」「 VC -1100 II 」 を発売し 
た。 

「 VC -1000 IIJ は記録/再生一体型のデジタ 
ルスチル カメラである。記録は JEIDA 規格 


に対応した PC 力ード （2 M バイト）を使っ 
て行い，標準圧縮で31コマの保存が可能。 
圧縮伸長方式には JPEG , ファ イ ル形式は 
DOS フォー マツトを採用して いる。 再生画 
像は本体の液晶ファインダで確認で きる ほ 
か， PC カードの データをパソコンの 画面な 
どで確認で きる。 撮影に関してはフルオー 
卜撮影，2倍ズーム，マクロ撮影などの機 
能を搭載して いる。 

「 VC -1100 II 」 は 「 VC -1000 II 」 の機能に加 
え，本体に画像を送受信できる機能が組み 
込まれており，外部モデムを介して一般公 
衆回線もしくは携帯電話（アナログ,デジタ 
ルとも に 可） に 接続するだけで画像伝送が 
行える。伝送速度は一般公衆回線で9,600 
bps , 携帯電話で2,400 bps が見込めるが，回 
線状態によって異なる。 

価格は 「 VC -1000 II 」 が198,000円 ， 「VC 
-110011」力 5 '248,000円（ともに税別)。 

<問い合わせ先> 

オリンパス光学工業 ㈱ 003(3251)8028 


ラベル印刷機 

KL-8000 


カシオ計算機 


…当: 


KL-8000 

カシオ 計算機は ラベル 印刷機 「 KL -8000」 
を発売する。 

同機は解像度が 400 dpi のプリンタを内蔵 
している。印字用のフォントに48ドット文 
字を採用し，書体も4種類(平成ゴシック 
体，平成明朝体，毛筆体，丸ゴシック体）か 
ら選べる。ほかにも，印刷文字を淡く仕上 
げる薄文字印刷やバーコード印刷，拡大印 
刷などさまざまな機能が用意されている。 
また，6桁 X 4行の液晶画面を搭載するこ 
とで，書体や文字装飾などの印刷イメージ 
を確認することができる。 

価格は34,800円（税別）。 

<問い合わせ先> 

カシオ計算機 ㈱ ©03 (3347) 4811 



INFORMATION 


第1回 

助成公募のお知らせ 

ローランド芸術文化振興財団 

ローランド芸術文化振興財団は「電子技 
術を応用した芸術文化 j にかかわる優れた 
活動に対しての助成公募を行う。 

今回の助成対象は「音楽」分野に関する 
活動。例としては，電子楽器を使用したコ 
ンサートなどの公演，電子楽器を活用した 
音楽の普及を目的 t した講演会など，電子 
技術を活用した音楽表現法や音楽教育法に 
関する調査，研究。対象期間は1995年7月 
から1996年6月の間に実施されるもの。 

募集日程は1995年4月14日までで，結果 
発表は6月下旬。助成金額は1件あたり10 
万~ 50万円。 

<問い合わせ先> 

脚口ーランド芸術文化振興財団事務局 

S 06 (345) 7340 

コンピューターゲームの 見本市 

Game Expo’95 

Game Expo ’95 事務局 

3 月 24 日〜 26 日の 3 日間にわたって 「Ga 
me Expo ’95」 が開催される。 

同イ ベン トの展示会場では コンシュー マ 
機や パソコン などの ハー ドウ ェアは もとよ 
り，新作，旧作，発売予定のソフトを体験 
できる0また， カン フ ァレンスでは ゲーム 
テ、、 ザイ ナー などの プレゼンテーション が行 
われる予定。 

会場は展示会が幕張メ ッセ 展示 ホール， 
カンファ レンス ほかは 国際会議場。入場料 
は前売りで展示会が800 円，カンファレンス 
が4,000 円。 

〈問い合わせ先〉 

日本工業新聞社営業局内 

Game Expo ’95 事務局 003(3273)6144 

リニューァルオープン記念 

バックナンバーフェア 

三省堂書店 

三省堂書店神田本店では5階のコンピュ 
—夕書売り場のリニューァルオープンを記 
念して，バックナンバーフェアを3月31日 
まて'開催する。 

同フヱァでは60種類のコンピュータ雑誌 
を1年分約6,000冊のバックナンバーを一 
堂に集める。 

<問い合わせ先> 

三省堂書店神田本店5階 303(3233)3312 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。季節の 
変わり目です。なにやら今年はい 
ろいろと騒がしいようです。健康 
はもちろんのこと，身の安全にも 
気をつけてくださいね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川害店 

C Magazine ソフトバンク 

電犁王主婦の友社 

PIXEL 図形処理情報センター 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS&VIEWS 

インテルの Pentium のバグ騒動を追う。バグの内容とメ 
一力一の対応をレポートし，各メーカーの思惑を探る。 
—編集部， ASAHI パソコン， 2.1 号， 10-1 Ipp . 

► NEW PRODUCTS 

115, 200 bps の転送速度を可能にしたサン電子のモデム 
「 MS 288 AFj ほか，ハードとソフトの新製品情報。——編 
集部， ASAHI パソコン， 2.1 号， 12-13 pp . 

►バージョン6の対決！ 

Windows 用の3大ワープロソフトを徹底比較。「一太 

郎」 「 Word 」 r WordPerfectj を取り上げる。-福井香， 

江畠俊彦， ASAHI パソコン， 2.1 号， l 4-27 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 

PC -980 1と Macintosh のアーキテクチャの違いをバソコ 
ンの歴史を振り返りながら探っていく。——荻窪圭， 
ASAHI パソコン， 2.1 号， 28-3 Ipp . 

►「数字略語」大全集 

パソコンに関する数字がらみの略語の読み方とその意 
味を紹介する。一鍛冶信太郎， ASAHI パソコン，2叫 
号，130- 138 pp . 

► Groballnterface News 

「インターネットで教育は変わるの？ j と題して，いま 
肯定的に取り上げられることの多いインターネットを使 
った教育の実態を紹介する。——室謙二， ASAHI パソコ 
ン， 2.1 号，148- 149 pp . 

► HEAD LINE NEWS 

「ポピュラス j の ピーター •モリ ニュー 氏へのインタビ 
ューほか，通信ソフト内蔵ザウルスなどハード新製品や 
イベント情報など。——編集部，コンブティーク，2月 
号， 24-29 pp . 

►パソコン ゲーム復権宣言 

バソコンゲームのメリットについてクリエイターへの 
インタビューなどを通じてもう一度考える。——編集部, 
コンプティーク，2月号， 35-45 pp . 

►巷のメディアミックス 

滋賀県立近代美術館で「ファンタジー RPG イラスト 
レーション展 j が開催された。作品を紹介しながら，美 
術とゲームイラストの接点を考える。一編集部，コン 
プティーク, 2月号，128-13 Ipp . 

► NEWS COLLECTORS 

アップルの Pippin 規格発表 ， SEGA SATURN 内蔵のカラ 
オケ システム 登場などのニュースと SCE の佐伯雅司氏へ 
のインタビュー。——編集部，電荦王，2月号， l 8-23 pp . 
►とことん楽しむプレイステーション&セガサターン 
発売初日の販売データから両陣営の滑り出しを推測。 

「 A IV 」「 MYST 」 などの注目ソフト大研究やアクティブス 
ピーカーを使ったシステムの提案など。——編集部，電 
犁王，2月号, 24-45 pp . 

►これでいいのか!？ バーチャルボーイ 
任天堂の「バーチャルボーイ」を発売前に検証する。 
——編集部，電擊王，2月号， 46-49 pp . 

► Flash NEWS 

リコーのカラーイメージスキャナ 「 CS -600」 などハー 
ド，ソフトの新製品情報。一編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 2月号 • 46-49 pp . 

►特集 namco BEST HIT GAMES 
ナムコの最近のアーケードゲーム「ガンバレット j 「サ 
イバーコマンド」などを紹介する。——編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 2月号, 135-141 pp . 

► Arcade Game Graffiti 第 12 回 

1 982年に市場に出たアーケードゲームを振り返る。「な 
めんなよ j 「フライボーイ」などが登場。——編集部，マ 
イコン BASIC Magazine , 2月号， 152-155 pp . 

►「 P 5」 互換チップの 「 P 6」 機能先取り 

インテルの次期プロセッサ，サイリックスや AMD の 
Pentium 互換プロセッサをとりあげその構造や性能を明 
らかにする。——田嶋孝行， I / O , 2月号， 44-47 叩. 
►バーチャル • リアリティとは 

バーチャル リアリティの定義から必要と思われる機器 
の紹介，さらにどんな分野にどのような影響をもたらす 
かを考える。一ことえり， I / O , 2月号， 49-5 Ipp . 


► Virtus VR 

「Virtus VR 」 というソフトを使いながら，バーチヤルリ 
アリティについて考える。一矢野光一， I / O , 2月号， 

& 2-54 pp . 

►ビギナーのための「映像 j & 「画像」取り込み入門 
画像取り込み機器としてスキヤナ，デジタルスチルカ 
メラ，キャブチヤポードなどを取り上げ，それらを利用 
した画像取り込みの実際を解説する。一編集部，1/〇, 

2月号, 55-70 pp . 

► MultiMedia Watching 14 

今回はインターネットを取り巻く日本の事情を解説す 
る。一奥野雅之， I / O , 2月号，71 -73 pp . 

► •94年のパソコン界を概括する 

マルチメディア， D 0 S / V など94年のキ_ワードを中心 
に1994年にバソコンがどう進化したのかを考える。一 
下田洋， I / O , 2月号， 98-100 pp . 

►コンピューターによる TV 会議システム最前線 
テレビ会議システムの概要から，それに関わる技術な 
どの最新事情を詳しくレポートする。——嶋是一， I / O , 
2月号，10卜 103 pp . 

► NEWS BYTES 

Pentium のバグに関する情報や アッ プルがマルチメデ 
ィア プレーヤー規格 「 Pi 叩 in j を発表した話題など。 一 
編集部， I / O , 2月号， 158-161 pp . 

► ASCII EXPRESS 

「Windows Solutions Tokyo 94」のレポートや各種新製品 
情報，インタビューなどを満載。——編集部， ASCII , 2 
月号， 209-230 pp . 

► The Ranking Cruise 

II 月期のハード，ソフト，パソコンに関する書籍など 
のランキングが一目でわかる。——編集部， ASCII , 2月 
号，231 -240 pp . 

►特集見えてきた最新 0 S と次世代プロセッサ 
最新の 0 S と次世代と注目される CPU をいくつか取り上 
げ解説する。——編集部， ASCII , 2月号，241 -264 pp . 
►特集2 Fun Computing 

Windows , PC -9801 上で動作するゲームの紹介やそれら 
に関係したハードの話題など，ホビー関連の情報が満載。 
——編集部， ASCII , 2月号，281 -306 pp . 

►魅惑の ニュー テクノロジー第1丨回 
「ソフトウェア MIDI 」 と題して， ソフトウェア による音 
楽演奏の可能性について実例と理論を織り交ぜ解説して 
いく。一編集部， ASCII , 2月号， 346-35 Ipp . 
►インターネット膝栗毛 ROUTE I 
最新 ト レンドなどインターネットに関することを紹介 
する。一編集部， ASCII , 2月号， 356-359 pp . 
►スペシャル インタビュー22 
電卓の元祖 「 I 4- Aj を生み出した4兄弟のひとり，力 
シオ 科学振興財団理事長の樫尾幸雄氏に話を聞く。一 
遠藤諭， ASCII , 2月号, 385-390 pp . 

►稀代もののけ考 

栓拔きやクリップからコンパクトカメラまで巷で見つ 
けた優れモノを紹介する。ーバカパパ. ASCII , 2月 
号，4 12-413 pp . 

►なんでも相談室 

カラー液晶ディスプレイの違いや電話回線についての 
質問などに答える。——内田顕弘ほか， ASCII , 2月号， 
424-427 pp . 

►ワンステップ通信 

障害者が自立するための道具として使うコンピュータ 
を考える。一編集部. ASCII , 2月号， 438-439 pp . 
►特集 M 0 「光磁気ディスク j の導入と上手な活用 
M 0 の導入と活用を初歩から各機種別の特徴にいたる 

まで丁寧に解説。 - 編集部 ， My Computer Magazine , 

2月号， 8-26 pp . 

►レッツプログラム 

ひとつのテーマを決め読者からプログラムを募集し， 
そのプログラムを解説する。今回は「ポイントシールの 

組み合わせ」〇 -藤本健 ， My Computer Magazine , 2 月 

号， 85-92 pp . 

►初心者のためのパソコン研究室 2 

よいディスプレイの条件を考えたり，ディスプレイ選 
びのポイントを伝授したりする。一 SpaceClub , My Com 
puter Magazine , 2 月号，101- 103 pp . 
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► CD-ROM NEW STYLE 

CG クリエイター川口洋一郎氏の作品を網羅した CD - 
ROM 「 COACERVATERA 」 などを紹介する。——編集部， 
LOGIN , 3号， 38-43 pp . 

►ハー ドウ ェア FLASH ! 

アイワの 「 PC - MT 466 V 2」， エブソンのプリンタ r MJ - 
5000 Cj などの新製品を紹介する。——編集部， LOGIN , 

3号, 44-47 pp . 

► THE NEWS FILE 

「マルチメディア*94」のレポートやアップルの Pippin の 
紹介など。一編集部， LOGIN , 3号， 48-53 pp . 

►史上最強の COMDEX FALL ’94レポート 

U 月14〜18日に開催された 「COMDEX FALL '94 j のレ 

ポート。-編集部, LOGIN , 3号，1 94-197 pp . 

►インターネットを遊べ!！ 

話題のインターネットをキーヮードから解説したり， 
アクセス方法を紹介する。——編集部， LOGIN , 3号，202 
-205 pp . 

► Microsoft に魂を売れ！ 

Microsoft の歴史，製品を紹介し，立派な「マイクロソフ 
ター」となることを推奨する。一編集部， LOGIN , 3 
号， 208-21 Ipp . 

► 架想楽園へ行こう ver .2.04 
松下電工が提唱する21世紀住宅開発プロジェクト「バ 
ーチャルハウス」を紹介する。一中田宏之， LOGIN , 3 
号，2 12-215 pp . 

► くねくね科学探検隊第|3回 

1 ■囚人のジレンマ」というパラドックスを取り上げ， 1 ■裏 
切り j のもつ意味を東京大学教養部助教授池上高志氏に 
聞く。——鹿野司， LOGIN , 3号， 220-223 pp . 

►特集マルチメディアソフト制作の現場から 
マルチメディアソフトを制作している会社の現状を紹 
介する。「マルチメディア'94」のレポートもある。一編 
集部， PIXEL , 2月号， 93-114 pp . 

MZ シ■」ーズ 

MZ- 2500 (BASIC-M25) 

►ドット落ち 

いままでとはひと味違う落ちものゲーム。一 Sweet 
Mint , マイコン BASIC Magazine , 2月号，8 Ip . 

Xl / turbo/Z 

XI シリーズ 
►ドッグファイト 

対戦型シュ_ティングゲーム。——木村和明，マイコ 
ン BASIC Magazine , 2月号， 99-100 pp . 

►ぶよぶよ 

対戦のときの音楽プログラム 。 NEW FM 音源ドライバ 
用。一川村賢治，マイコン BASIC Magazine , 2月号， 

1 12-113 pp . 

X 的000 

► Super Soft Express 

話題のソフトを紹介。 X 68000 用は「パックランド」な 
ど。——編集部，コンブティーク，2月号. 47-69 pp . 
►電擎新作予定表 

今後発売予定のソフトを，機種別に掲載。 X 68000 用は 
「ブリンセスメーカー」など。一編集部.電擊王，2月 
号，156-161 pp . 

►爆弾野郎 

壁を爆破させていくアクションゲーム。 ——吉村光司, 
マイコン BASIC Magazine , 2月号，10卜 102 pp . 

► HELL 

機雷などをよけながら，深海丨万メートルまで潜って 
いくアクションゲーム。—— N . Yusa , マイコン BASIC 
Magazine , 2月号， 103- 丨 04 pp . 

► SUPER SOFT Hot Information 

新作ソフトの紹介。 X 68000 用は「パックランド j の二 
ユースな ど。 一 編集部， マイコン BASIC Magazine , 2 
月号，とじ込み付録 I Op . 

►なんでも Q&A 


Human 68 k のリダイレクト機能を使用した 0 PM ファイ 
ルの演奏についての質問に答える。——シャープ ， My 
Computer Magazine , 2月号，140-141 pp . 

► AV STRASSE 

計測技研から発売された「シャーペンワープロパック j 
の特徴をわかりやすく紹介する。一編集部， ASCII , 2 
月号， 367-368 pp . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたソフトを紹介する。 
X 68000 用は 2 HD ディスクの内容をそっくりそのままひ 
とつのファイル（ディスクイメージ）にする 「 dpack . xj な 
ど。——編集部， ASCII , 2月号，45 Ip . 


► SX - WIND 0 W プログラミング第16回 
今回はローカルリソースに対応した開発斑境を構築す 
るためにヘッダファイルを修正する。一吉野智興 ， C 
MAGAZINE , 2月号， I 26- I 3 lpp . 

ポケコン 

PC-E500 
►ドットット 

壁にぶつかると跳ね返るドットを操作してゴールを目 
指すワンキーゲーム。全8面。ーマイコン BASIC Maga 
zine , A . SIR , 2 月号， 105-106 pp . 


新刊害案内 



電脳曼陀羅 

中村正三郎著 
ビレッジセンター刊 
003(3221)3520 
四六判 267ページ 
1,200円(税込） 

中村正三郎が「電脳騒乱節 j に続いて r ざべ j 
で連載した「電脳曼陀羅」は諸般の事情でいきな 
り中止になったわけだが，その「電脳曼陀羅」と 
その連載中断に伴うドキュメントを収録したのが 
本替だ。多くの読者は「電脳曼陀羅」よりもその 
連載中断がらみのドキュメントを読みたがるだろ 
うし，本書も「電脳曼陀羅ドキュメント」とした 
ほうがしっくりくるくらいだ。実のところ，前半 
の取材に基づくウゴウゴルーガの話や JRA の話よ 
り，後半のマイクロソフトがらみの話から連載中 
断に至るまで，つまり，著者のプレイフィールド 
内の話のほうがずっと面白い。ある程度内部事情 


を知った上で思い切ったことを害くからだ。逆に， 
思い切ったことを書くにはある程度インサイドな 
雰囲気を感じさせる必要があリ，回によって面白 
さに差が出る原因はそのあたりにある。 

著者の人気の秘密は知識の広さを文章と発想の 
うまさでパソコン界に結びつける強引さにあるわ 
けだが，それ以上にくすぐり方の巧みさが凄い。 
ある程度パソコンを使い込み，業界動向に詳しい 
人をうまく くすぐるのだ。知っている人にしかわ 
からないギャグの創造がうまいのである。そして 
多くの人が書けない，あるいは気づかない視点で 
思い切ったことを書く。極端な書き方をして軎か 
れた人の気分を害することがあっても，概してパ 
ソコンマニアは極端な言い回しを好むため，その 
ほうが受けるのだ。 

それにしても， I 冊にまとめられたものを読む 
と，どんな裏があったにしろひどい話であったこ 
とがわかる。と同時に事件の不可解さは消えない。 
不可解なまま終わったのだ。著者もそのもやもや 
が全然晴れていないのだなぁと，その後のメッセ 
ージを見て思う。ただ，極めて日本的な事件だっ 
たのを，著者が日本的な処理をこばみ，パソコン 
通信を使って表沙汰にしたのは非常に特筆すべき 
事柄である。 （ K ) 



謚汹質 


WIHW 明 ** • 山 ,* i 出チ • 


世界のコンビュータマッブ《 
ジャストシステム鰱 
ジャストシステム刊 
A 5判 281ページ 
2,000円(税込) 
コンピュータをめぐる技術の進歩はあいかわら 
ず速いが，そのことが重要なわけではない。使う 
側が満足のいくものであるかが重要なのだ。 

本書はコンピュータが世界の中でどのような状 
況にあるのかいろんな視点で紹介する。主な内容 
はアメリカやヨーロッパ，アジアのコンピュータ 
業界の現状，日本とアメリカのパソコンをめぐる 
比較，各都市でのコンピュータの活用例など。 

ここで書かれている状況も丨年後には変わって 
新たな流れが生まれているかもしれないが，いま 
コンピュータを利用して世界がどんな状況にある 
のか知っておくのもいいだろう。 



TCCHWOUFE 

「超 j 小さい物質の秘密 
山吉恵子著 
柳田博明監修 
オーム社刊 
Q 03(3233)0641 
B 6 判148ページ 
1.500円(税込） 

日常生活でよく聞く言葉だからといって必ずし 
もそれについて知っているわけではない。「超微粒 
子 j という言葉聞いたことはないだろうか？ プ 
ロッピーディスクや化粧品などにも使われている。 
言葉のとおり「とても小さい粒子 j というくらい 
の想像はつくのだが。 

本書はその「超微粒子」について，2人の登場 
人物による対話形式で専門用語をなるべく使わず, 
わかりやすくその世界へと案内してくれる。「起微 
粒子」の定義から性質，生成法などについて触れ 
ている。こういった分野に興味のない人にこそ一 
読してほしい。 
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シャーペンを使用しているので 
すが，シャーペンのウィンドウ 
をひとつも開いてない状態で起 
動するとハードディスクをアクセスした状 
態が10〜15秒ほど続いてしまいます0ファ 
イルをひとつでも開いていれば，次のファ 
イルの起動は瞬時に行われます0おそらく 
ハードディスクを C ドライブに設定してい 
ることが原因だと思うのですが，どこを直 
せばいいのかわかりません0 SXWIN . ENV , 
STARTUP . ENV などのノ《スは書き換えま 
したし，一応マニュアルはひととおり目を 
通したつもりですが，シャー^^ンに環境変 
数のようなものはなさそうなので， SX - 
WINDOW のパスをたどっていると思うの 
ですが。 神奈川県須藤泰賢 

編集部でも須藤さんと同じ設定 
を行って試してみましたが，そ 
れほど立ち上げ時間はかかりま 


_ 


せんでした。試しに SXWIN . ENV のパスを 
全然違うところに切ってみても大差はあり 
ませんでした。 

SX - WINDOW はファイルが見つからな 
い場合は A ドライブから順にサーチしてい 
きますので，後ろのほうのドライブや込み 
入ったディレクトリ構成のドライブだと検 


索にかなり時間がかかることがあります。 

となると起動に必要なファイルがシャー 
ペンと同じデイレクトリにないのではない 
かという疑いが出てきます。一応，シャー 
ペン. ARC が同じデイレクトリにあること 
を確認してください。また，関係ないとは 
思いますが，環境アイコンのメニューの下 
にある「外部コマンド設定パス」も確認し 
てみてください。 

それでもどうしようもない場合は，起動 
パスを特定してやるのが手っとり早いかも 
しれません0デスクトップメニューの「文 
書編集」やプルダウンメニューの「内容表 
示」，各文書ファイルの起動コマンド名を絶 
対パスつきで指定してみてください。また， 
こういった指定でパスが違っていると起動 
が遅くなりますので，そのへんにも注意し 


てください。 

ちなみに，シャーペン. X はシャープ糸屯正 
のアプリケーシヨンにしては珍しくちやん 
とリエントラントな構成になっていますの 
で，現在すでにシャーペンが開いている場 
合にはメモリ上にあるシャーペンのプログ 
ラムがそのまま呼び出されるのです。とす 


れば2度目以降の起動が速いのは当然の話 
ですね。 



1月号のローテクエ作実験室 
「 X 680 x 0 周りの SCSI を探る」を 
読んで SCSI についてよくわか 


らなくなりました。私はてつきり X 68030 の 


SCSI は SCSI 2 だとばかり思っていました。 


それなら1993年9月号の MO 特集に載って 


いたように SCSI 2 対応の MO 機器がたいて 
い X 68030 につながると い うのはなぜでし 
よう。本体 力ぐ SCSI 1 ならば SCSI 2 から INQ コ 


ードが決められた MO 機器は簡単にはつな 


がらないはずだと思うのですが。 

それから，ハードディスク上に A 001 から 
A 100 までのファイル（たとえば D 5 GA の 


PIC ファイル）が順不同で記録されている 


とします。これらのファイルを番号順にソ 
ート してほかの ハー ドディスクへ コピーす 


るにはどうすればよいのでしょうか。つま 
り，ディスク上に番号順に記録されている 
ようにしたいのです 0 Human 68 k の コマン 
ドにはそれらしい機能を持ったものはない 
ようですが。 

3番目の質問です。先日，中古の MO ドラ 
イブを格安で入手しました0エレコムの 
EMO -128 という機種ですが，正面のパワー 
ランプなどのようすは1993年3月号に載っ 
ていた GMD -128 という機種とまったく同 
じものですのでおそらくドライブも同じも 
のではないかと思いますが，マニュアルが 
ついていなかったので詳しい設定がわかり 
ません o M 0 のディツプスイツチは SCSHD 
を2 ， Mode を7 ， Terminator を ON , Par 
ity は OFF で使っています0いまのところち 
ゃんと読み害きはできているようですが， 
設定はこれでいいのでしょうか0 SX-WIN 
DOW でディスクをイジヱクトして別のデ 
ィスクを入れるとどのアイコンもマウスの 
クリツクに反応しなくなってしまいます。 
また， D 6 GA の PIC ファイルを MO にコピー 
してアニメーションさせると，うち何枚か 
は画像が崩れてしまいます。 

福岡県小豆嶋修 
小豆嶋さんからは 3 種類の質問 
をいただきました。順にお答え 
しましょラ0 
X 68000 の SCSI は SCSI 1 をベースに MO 
ドライブを拡張したものと考えればいいで 
しょう。 SCSI ボードの発表が純正 MO の発 
表と同時だったことを考えれば当然のこと 



といえるでしよう。 SCSI 2 ではちゃんと 
MO ドライブがサポートされています力 f ， 
SCSI 2 規格ができる前から MO ドライブは 
存在していたわけで，考えてみれば光磁気 
ディスタとはいっても， OS にとってみれば 
扱いはリムー パ、 ブルハードディスタと変わ 
るものではありません。 SCSI 2 で INQ コー 
ドは新設されましたが， SCSI 規格の範囲内 
でアクセスできないものではなかったので 
す。実際，初期の MO ドライブはハードディ 
スクとして使用するための INQ コードを 
出力するようになっていました。それらは 
当然 SCSI 1 で接続されていたわけです。 
X 68000 の SCSI システムでは MO をいった 
んハードディスタとして認識しておき， 
SCSI ドライバが装置を調べて MO かどう 
かを決めるようになっていました。 

INQ コードというのは機器を自動識別 
するための手段であって，手動で設定して 
やればそれ用のドライバを使って処理でき 
なくはありません。 

普通なら INQ コード不明でも，あとはデ 
バイスドライバでのフォローを期侍するよ 
うな構成になっているので新しい機器でも 
なんとか接続できるようになっています。 
多く の パソコ ンで MO の接続キットにわざ 
わざドライバが付属しているのはそういう 
わけです。 

X 68000 の場合，そういった特殊なドラィ 
バを必要としなくても MO の使用ができる 
ようになっているのです力 5 '，最近の MO が 
つながらないのには少し特殊な事情があり 
ます。 

SCSI ボードをつけると SCSI IOCS が拡 
張 され ます。 SCSI ドライバはその コールを 
使って作られています。その追加 IOCS はど 
こからきたかというと， SCSI ボード上の 
ROM に入って いる わけです。 

SCSI 規格が拡張されても SCSI ドライバ 
が単に SCSI ボードの ROM (古い規格で作 
られている）上のルーチンを呼び出してい 
るだけなので，新しい機器への対拓ができ 
ないのです。 X 68030 以降では SCSI 2 の MO 
用 INQ コードが追加され IOCS ROM が改 
善されましたが，従来の機種用の SCSI 
ROM 部分はバージョンアップされていま 
せんので新しい INQ コードしか持たない 
製品は SCSI IOCS の段階ではじかれてし 
まうのです。 

これを解決するには， SCSI ROM を X 
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68030仕様のものに交換する 力％ SCSI ドラ 
イバを新しくして ， SCSI ROM に依存しな 
くなるようにしなければなりません。 

ROM 交換は大変ですので Human 68 k 
ver .3.0 の発表とともに SCSI ドライバ（ま 
たは Human 68 k 本体）が抗張されるべきだ 
ったのです力 ? ，それが行われなかったので 
す。同時に発表された X 68030 の ROM 部分 
はちゃんと拡張され てい ますのでおかしな 
話ではあります。 

SCSI ドライバに依存しない SxSI ドライ 
バや SCSI ドライバをごまかす INQPAT 
CH . X は新しい MO の INQ コードに対応し 
たものですので，それらを使えばどんな 
MO でもアクセスできるわけです。 

ということで， X 68030 用の SCSI は SCSI 2 
ではありません。 SCSI 2 というのは MO や 
CD - ROM が抵張された以外にもたくさん 
の改良や拡張が行われています。 X 68000 の 
SCSI は SCSI 1 に MO が接続できるようにし 
たもの， X 68030 の SCSI はそれをさらに改 
良したものというのが正解でしよう。 

でば続いて2番目の質問です。 

フリーソフトウェアではデイレクトリソ 
ート ツールな ど，そのような目的のための 
ツール もあります力?，私ならたぶんバッチ 
ファイルを作るか， SX - WINDOW を立ち 
上げてディレクトリウィンドウを名前順で 
ソートしてからコピーします。 

小豆嶋さんのおっしゃるように標準コマ 
ンドー発では対処できない問題なので，多 
少の手間はかかります。具体的な操作を逐 
一挙げてみましよう。 

COMMAND . X は / N オプションで名前 
順にディレクトリ表示を行いますので，そ 
れをリダイレクトして加工してやればあと 
は置換とキーボードマクロをちよこちよこ 
使うだけでなんとかなります。ここでは D 5 
GA PIC ファイルを C ドライブのカレント 
ディレクトリに転送する場合を考えます。 

A > DIR/N 氺 .PIC > TEST.BAT 

でディレクト リ 内容を ファイルに 落とし， 

A>ED TEST.BAT 

でェディタに読み込みます。ちなみに同様 
に， / T オプションで日付順にソートして出 
力です。 

先頭の不要行をカットし，ファイル長表 
示などの不要部分を消します。カーソルを 
最初の行の拡張子の後ろにあわせ， 

ESC @ (マクロ 開始） 


CTRL-K (力ー ソル 以降削除） 

丄 （力ーソル 下） 

UNDO (マクロ実行） 

で最終行まで処理が終わったら ESC を押し 
て処理を止めます。 

まず， 

“ PIC ” （スペース + PIC ) 

を， 

“• PIC ” 

に置換し，さらに， 

“ ’’ （スペース） 

を， 

“” （すぐリターン） 

に置換します。これでファイル名の並びが 
作られたはずです。 

最初のファイ ル 名先頭に カーソルを あわ 
せて， 

ESC @ 

“COPY ” （文字列を打つ） 

CTRL-P (力ーソルを最後に） 

44 C: n (ドライブ名を指定） 

-> (カーソル 次の行に） 

UNDO 

で文字列を加工して，最終行まで終わったら 
ESC キーで処理を止めて，ゴミを削ります。 

加工の方法にはほかにも いくつか スタイ 
ルが あります。キーボード マクロを 使いこ 
なすようになればさらに複雑な処理も簡単 
にこなせるようになりますので，各自でエ 
夫してみてください。行の二重化や文字検 
索を絡めるとたいていのことはできます。 

それから SX - WINDOW を使うほうはな 
んの説明もいらないでしよう（シフト+メ 
ニュ ー はみんな知ってますよね？）。 

3番目の質問にいきましよう。 

エレコムの MO ドライブはオリンパスの 

OEM 品と思われますので製品としてはま 
ったく同じものと考えてもいいでしよう。 

見たところ特にまずい設定をしているわ 
けでもなく （むしろきわめて適切な設定で 
す），ちゃんとアクセスできているのならそ 
れでかまわな いと 思います。確か， マニ ュ 
アルにある標準的な設定を行うと X 68000 
では使用できなかったはずですので。 

MO 側の ファームウェアの 問題と SX - 
WINDOW 側が想定しているドライブの問 
題があります。 SX - WINDOW ではメディ 
アの存在を確認するため，頻繁にチヱック 
を行っているわけですが，ドライブが使用 
できるかというチェックをしたときの応答 


がきわめて遅かったり，実際には READY 
状態でないのに READY を返してきたりす 
る製品が存在するのです （ MO を使うたい 
ていの局面では特に問題がないのですが)。 

MO 特集で性能的にかなり劣っていても 
ソニー ドライブを推奨していたり，価格的 
に飛び抜けていても東芝ドライブを推奨し 
ていたのにはそれなりの理由があります。 
ファームウェアは どんどん ノぞージョンアツ 
プされているので，できるだけ新しい製品 
を買ったほうがよい，というのも書いてい 
たと思います。 

さて，こういった MO を SX-WINDOW 
で使用するためにいくつかの技が開発され 
ています。すなわち，イジェクトボタンを 
クリックしたあとすぐにメニューやダイア 
ログを開いて，メディアの交換が完全に終 
了するまで SX - WINDOW の流れを停止さ 
せるのです。ドライブをクローズしたあと 
なら，なにかダイアログを開いている間に 
交換してしまう手もあります。 

D 6 GA の PIC ファイルが崩れるというの 
は読み込みェラーが発生していると思われ 
ますので， Parity を ON にする，へッドクリ 
一ニングする， SCSI 機器の接続順を変え 
る， SCSI ケーブルを揃える，ターミネータ 
(外部）を確認するなどの対処をしてくださ 
い。いつも同じ画像が崩れるならメディア 
を疑ったほうがよいでしょう。（中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として., • 
質問には本誌上でお答えすることになって1 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 
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FROM READERS 


暖かいと思ったら急激に寒くなったり， 
この時期はとかく天気が不安定です。そ 
れでも，暖かい日にはこたつむりから脱 


TO THE EDITOR 一一 

皮して元気いっぱい遊びましょう。新し 
い進路について悩んでいる人も，たまに 
は息抜きしないとまいっちやうからね。 


メーカー がどう動く 力*。シャープ さんがん 
ばってくださいよ。 

♦「付録 CD - ROM 」 より「付録 M 0 ディスク」のほう 
がいいと思う。 ーノ瀬宣彦 (23) 群馬県 

そうなると値段（コスト）もさることな力 ？ 
ら，雑誌に M 0 を付録としてつけていいの 
だろうか，という疑問も生まれます。確か 
に普及率からいえば断然 M 0 のほうが有利 
ですけど。 

♦ I 月号の「ローテクエ作実験室」はよかった。 

記事中で「ほかにこんなことをする人がいるの 
だろうか j なんて害いてありましたが，私もや 
ろうとしているひとりです。某アニメのためだ 
けに CZ -6 VSI と QUANTUM の IG バイトハードディ 
スクを買うつもりでいたのですから（で ， PCM 
のためだけに AWESOME - X の購入も検討中）。し 
かし， QUANTUM ドライブが接続できないのに 
は困ったものです。ハードディスクは 500 M バ 
イトにして，他メーカー品を探さなければなら 
ないのかな（でも QUANTUM ドライブをつなげ 
たいよ〜）。まあなんにせよ，今回の記事には 
助かりました。 若月功 (20) 埼玉県 

若月さんの実体験レポートも期待してます。 

♦ 2月号の特別企画で次世代ゲーム機を扱うみ 


たいですけど，もう X 68000 では誌面が埋まら 
ないということでしょうか？ だとしたら少し 
残念です。 X 68000 はフリーソフトウェアがた 
くさんあるわけですし，そういったコーナーも 
やってほしいものです。立花大助 （19) 奈良県 
大丈夫。今月はいつものとおりの Oh ! X に 
戻ってます。 

♦最近仕事の都合もあって PC -98 や D 0 S/V マシ 
ンを使うことが多くなりました。一応，世間の流 
れも知っておくべきだと思い， WINDOWS プログ 
ラミングの勉強も始めてしまいました。そこで 
思ったことは， WINDOWS 関連の資料は本屋にた 
くさん並んでいますが，そのほとんどがビギナ 
一向けでプログラマ用の本がほとんどありませ 
ん。事実， CG データの BMP 形式について知りた 
いと思っていたら，その情報を Oh ! X で読むとは 
……。これからもいろいろな情報源として愛読 
していくつもりです。米原孝太 (24) 神奈川県 
最近では，パソコンを使う=ソフトを使う， 
ということですから，システムの内部情報 
まで知ることは難しいかもしれませんね。 
読者の皆さんも，なにか知りたいことがあ 
れば気軽にアンケートハガキに普いてくだ 
さいね。 

♦ SX - WIND 0 W 付属の シャー ペンでレポートを 
窨いていますが，コッがわかるとなかなか使え 
ますね。数式も外字を使ったり，強制改行幅と文 
字倍率で分数やルートの混在したものも書けて 
しまいます。あとほしいのはグラフ描画機能で 
すね。これさえあればいまのところなんの問題 
もないのですが。「 DatacalcSX -68 Kj に期待，とい 
ったところでしょうか。数力月かけてのレポー 
卜をしてもらいたいものです 。 「Super BUSINES 
Sj も発売されるようだけど，どんなものか気に 
なるし。 田辺和也 (20) 神奈川県 

ダラフ機能はありません力 ? ，計測技研から 
発売された 「シャーペンワープロ ハ。 ック」 
は，なかなかよさそうですよ。田辺さんは 
購入されました？ 

♦「パックランド」を買いました。とてもよく 
できていますね。実際，アーケード版との比較 
は年月がたちすぎてわかりませんが，「よくで 
きている」つて感じがします。ムチヤクチャ新 


♦ I 月号の CD - ROM 特集はとてもよかったです。 
私はドライバすらもっていないのに CD - ROM を 
買ってきて，デバッガで CD - ROM のフアイルイ 
ンデックスを読み，画像ファイルを読み込んで 
いた時期がありました。いまは， CD - ROM ドラ 
イブをつなぐだけならなんの問題もないのです 
から，もっと X 68000 ユーザーに普及してほし 
いものです。そして， X 68000 ユーザーのため 
に Oh ! X 集大成 CD - ROM を付録にほしいですね。 

竹本隆博 (32) 京都府 
♦う〜ん，予想どおりの CD - ROM 特集といった 
ところですかね。結局，絵や音のデータをどれ 
だけ生かせるか，というところでしようか。個 
人的には他機種のデータフォー マッ トを勉強で 
きた点がよかったですね。島崎智博 (31) 福岡県 
X 68000 では，割り切って使うことで利用 
価値が見えてくる CD - ROM ですが，今度 
は，読者の皆さん自身で利用価値を探って 
みませんか？ 

♦ CD - ROM ドライブを購入しました。「ゆみみ 
みっくす」を X 68000 でプレイするためだけに 
……。私はメガドライブはもっていますが，メ 
ガ CD はもっていないのです。しかし，メガ CD 
用の「ゆみみみっくす」はもっていました。そ 
して，今回の CDS - E の購入……メガ CD を買った 
ほうがずっと安くついたような。う〜む。 

太田崇貴 (23) 岡山県 
太田さんは， X 68000 で再生することに魅 
力を感じたのですから選択は間違っていな 
いと思いますよ。それに•■ゆみみ」以外に 
も CD - ROM の使い道はいろいろあるでしよ 
うから，高い買い物ではないはずです。 

♦ I 月号の「割り切って使う CD - ROM 」 の特集 
を読み進めるにつれ，つくづくいまの X 68000 
が中途半端な存在になりつつあると感じました。 
画像表示能力， 音源， スピードなど，いろいろ 
な面で転換期にきているのかもしれません。そ 
れでも X 68000 が好きなのですが。 

深見満彦 （17) 和歌山県 
このような ユーザーの 期侍を一身に受ける 
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♦ MJ -700 V 2 C を買いました。試しに，昔 XlturboZ 
で作った MZ - IPI 7 用の カラーハー ド コピー プロ 
グラムを，一部変更して印刷してみました。4096 
色画像（取り込み）ですが，結構きれいに印刷 
できます。メモリなどの関係上，4色分解はで 
きませんでしたが，色にじみもありません。イ 
ンクジェットも使いやすくなったものです。 

吉田秀行 (28) 岐阜県 
頻繁に性能アップしている状況なので，買 
い時を見極めるのが難しいところですが， 

1台ほしいと思わせるものがありますよね。 
い，いかん，こんなことを考えていると足 
が勝手に秋葉原へ向かってしまう。 

♦ちょっとわけあって X 68030 ではなく X 68000 
XVI を買いました。なぜ，という気がしますが， 
やはり自分に合っているのは X 68000 XVI あたり 
ぐらいだな，と思ったからです。そんなおり， 
X 68000 XVI 用のアクセ ラレータの 話が！ さっ 
そくツ〇モ電機の店頭で見てきました（動作試 
験中でしたので）。 X 68030 には及びませんが， 
十分です。もちろん， Oh ! X の記事に害かれてい 
たことは問題です。でも，これは X 68030 を買っ 
ても同じだったわけですから……とにかく，こ 
れからも X 68000 初代と X 68000 XVI をうまく使っ 
ていかなくちゃと思っています。私にとって 
X 68000 XVI で X 68 フアミリーも4台目です。長 
く使っていきたいです。はい。 

和田哲也 (25) 東京都 
ここまで， ユーザーに 愛されるマシンとい 
うのも珍しくなりました。僕も大切に使っ 
ていかなくちゃ。 

♦マシンが X 68030 になりました。しかもメモ 
リはフル実装。でも，わざわざ東京まで行って 
地元メーカーのメモリ ポー ドを買うっていうの 
は……。 中江克行 (21) 石川県 

なんとなく，無駄ですねえ。工場直営ので 
きたてほやほやメモリボードの街頭阪売で 
もあったらいいのに。 

♦修論締め切りまであと丨週間。第 I 稿を見た 
先生のお言葉を要約すると「害き直せ j 。はた 
して間に合うのか？ 頭をよぎる「留年」の2 
文字。以下，次号。 松永貴輝 (24) 大阪府 
間に合わなくても間に合わせるために，命 


を削ってでもがんばるのだ！ 

♦横島忠夫のぬいぐるみ （ UF 0 キャッチャーの 
やつ）のバッグに下着が入っていました。 I 月 
号の137ページを読んで，美神令子にはかせら 
れるかどうか試してみましたが，サイズが合い 
ませんでした。ならば……おキヌちゃんの ハカ 
マは縫われていた。 高倉英之 (21) 愛知県 

こうして，パンツに魅せられた男が，ひと 
り UF 0 キャッチャーを渡り歩くのであろ 
うか（冗談ですって）。 

♦結婚して以来，うちの X 68000 ACE - HD は奧さ 
んの ゲームマシンと 化して おり ま t ；。 ハマって 
いるのは「テトリス」「パックランド」「究極 
タイガー」。いずれも僕のレベルを起えており 
ます。おかげでジョイスティックが壊れてしま 
いました。 坂口郁夫 (27) 北海道 

なんかハガキを読んでいるうちに，必死の 
形相でジョイス テイ ックを福.っている奥さ 
んと，それを横で眺めている坂口さんの絵 
が浮かんできて，ちょっとだけ笑ってしま 
いました。 

♦仕事が終わって帰宅し， X 68030 の電源を入 
れると"かな”キーと"全角”キーが点灯する 
ではありませんか。どうやら犯人は丨歳の息子 
のようです。机の上に置いてある X 68030 のパ 
ワースイッチにまで手が届くようになったので 
す。恐ろしや。 後迫浩一 (34) 神奈川県 

恐ろしがってはいけません。せっか〈興味 
を示し始めたのですから，いまが チャンス 
です。子供が寝る前に必ず 「Inside X 68000」 
を読んで聞かせ，子守歌の代わりにニーモ 
ニックを暗唱して，いまから教育するので 
す（なんの？）。 

♦修学旅行で大阪〜青森間を列車で移動する場 
合，文部省の取り決めで北海道の学校に日本海 
縦貫線を利用できる優先権があるそうです。船 
や飛行機も決まりがあるそうで，おかげで僕の 
場合，東京経由の列車で片道まる2日かけて北 
海道まで行くことになりました（でも楽しかっ 
たなあ）。そのとき北海道とは“おいしいとこ 
ろ”だとよ〜くわかりました。食い倒れよりす 
ごいかも。 村瀬正美 （19) 兵庫県 

そうそう，北海道はとってもおいしいとこ 


作ソフトが減っていますが，こういう感動でき 
るソフトが出るかぎり， X 68000 を使っていて 
十分に満足できます。多田哲也 (23) 兵庫県 
特に電波新聞社のアンソロジーシリーズは， 
昔からゲームをやってきている人間にとっ 
て思い出深い作品ばかり。これからも期待 
したいて’すね。 

♦最近， M 0 を接続しました。とはいっても買 
ってきたのではなく，会社からの借りものです 
けどね（休日だけは俺のもの）。さて，接続は 
したけど認識させるのにひと苦労。一難去って 
また一難。動作が安定せず，たまにハングまで 
する始末。なんとか，原因がディスクキャッシュ 
との相性であることを突き止め， M 0 が動く環 
境が整いました。それにしても，1993年9月号 
と1994年6月号で， M 0 や X 68000 の周辺機器の 
ことを詳しく解説してあった Oh ! X には，たいへ 
ん助けられました。 横田浩 (24) 東京都 

ちょっと照れちゃうけど嬉しいハガキ。こ 
れからも，読者の皆さんに役立っ情報を掲 
載すべくがんばるぞ。 

♦東京システムリサーチから発売された 「Xell 
ent 30 j はたいへん興味深かったのですが， 
EC 030 専用ということは，もしかしたら 「Net 
BSDj が動かないということなんでしょうか。 
だとしたら悲しすぎる〜。ところで期待してい 
た「魔法大作戦」の記事がボロボロだったので 
ショックを受けてしまいました。今月は 「Xell 
ent 30」 を使った場合の記事なんかを載せてく 
れるとありがたいのですが。そうそう，68000 
モー ド時の コ プロは I / O 接続になるのですか。 

白井保弘 (26) 三重県 
残念ながら 「Net BSDj は動きません。次 
に 「 Xellent 30 j を使っても「魔法大作戦」で 
は，強制的にキャッシュを OFF にしてい 
るので逆に重くなります。あと 「 Xellent 30」 
上の68881は，コプロ接続なので68000から 
アクセスすることはできません0 (瀧） 

♦待ちに待った「魔法大作戦」を買いました。 
ハードディスクへインストールしている間に説 
明害に目を通すと「ゲームは I 人用です」の言 
葉が……。少し胸の痛い思いをしながらプレイ 
してみました。いきなり背景スクロールカクカ 
ク，キャラクターもカクカク点滅状態。それを 
見た僕もカクカク状態に……。一気に血の気が 
引いてしまいました。う，うそやろ， X 68000 
XVI なのにそんなこと，あっ 10 MHz になってい 
るのか，と思い本体を見ると無情にも 16 MHz の 
ランプが光っていました。打開策はあるのでしょ 
うか。 辻野雅弘 (22) 滋賀県 

やはり X 68030 を買うしか……しかし X 68030 
でもキャラ消えは起こるんですよね。 

♦僕のマシンは室内温度20度くらいで，使用す 
る I 時間前に電源を入れないと起動しません。 
やはり修理に出したほうがいいのかなあ。そう 
そう，最近 Oh ! X のページ数がお父さんの髪の毛 
のように薄くなっている気がします。 

片山明義 （16) 奈良県 
がんばって，すくすくと育てなくては。 
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◄伊藤健文神奈川県 

熱い想いが伝わってくるハ 
ガキ……なんですが，文字 
が小さすぎて メーカーの 人 
に伝わるかなあ。ちょっと 
だけ心配です。 


おめでとう/\ガキありがとう/ 


ね（ひがむんじゃないって）。 

♦もう年末は忙しい！やっと車の免許が取れ 
ました。若草色の……そしていまだに就職活動 
を続けています。卒業研究もあるし，必須単位 
も残っているし，「雷電 DX 」 の練習 ステージ 
からエキス トラ ステージに いけない し， 「ダラ 
イアス外伝」は，まだクリアしていないし。や 
り残しが多いので，今年も忙しくなりそうです。 
今年こそよい年にしましょう。 

日比生雅治 (22) 大阪府 
しかし，毎年やり残したことがあると，ど 
んどん蓄積されて，やがて1年中やり残し 
たことを消化し続けるようになってしまっ 
たらちょっと嫌だなあ。 

♦新年明けましておめでとうございます a 今年 
で X 68000 は8年目を迎え，シャープが公約し 
ていた "8 年間アーキテクチャの未変更”の期 
限切れの年でもあり，新製品に期待を寄せてお 
ります。ところで，愛機 X 68000 初代の労をね 
ぎらうために，アーベル社のウルティマ 0 A ク 
リーナでボディの洗浄をしました。グレーであ 
るため，汚れが著しく目立っていたのですが， 
洗浄後美しさを取り戻しました。 X 68000 はス 
タイルがよいのできれいにしておかないとダメ 
ですね。今年は，再び X 68000 に市民権が与え 
られる年でありたいと願っています。 

大久保敦 (21) 大阪府 
再び市民権を！なんて言葉を聞くと，な 
んだか X 68000 を使っているのは，バソコ 
ン界の異端児みたいじゃないですか。って 
そうなのかなあ 。 

♦早いもので，社会人になってもう年を越えよ 
うとしています。年をとるにつれて丨年がどん 
どん短くなるのは，きっといままでの歴史がど 
んどん長くなっていくからでしょう。ああ，1994 
年が過ぎていく。 新井誠治 (23) 北海道 

あまりじじむさいことをいっていると，本 
当に無益に時間が流れてしまいますよ。気 
をっけましょうね。 

♦ 「趣味は仕事にしないほうがいい」とか「趣 
味と実益は両立しない j などということをよく 
聞きます。しかし，「趣味とは縁もゆかりもな 
い仕事が，めちゃくちゃ忙しくて趣味の時間が 
ない j という私にとって「趣味を仕事にしてい 
る人 j がちょっとうらやましい（実際は大変だ 
ということがわかっていても）。 

野田敏之 (23) 神奈川県 
人それぞれ，苦労をしている状況は変わり 
ません。せめて，前向きに考えましょう。 
あまりごちゃごちゃ考えていると，最終的 
に生きていくのは大変だ，という身も蓋も 
ない結論になってしまいますよ。 

♦ 12 月3日のことでした。学校から帰るとお兄 
ちゃんが箱に埋もれていました。なにをやって 
いるのかと思ってふと見ると，パー子 （ EXPERT ) 
が机の上に……ん？ でもなにか違う。 X 68030, 
え〜っ！ お兄ちゃんたら X 68030 を買ってき 
たのね。これで「変態仮面」が遊べるわ。名前 
は「さん丸子 j にしました。でもお兄ちゃんは， 


ろです。海産物の新鮮さといったらもう， 
たまりませんね。なんて，考えるとおなか 
がすいてしまったので買い物行こうっと。 
♦スタッドレスタイヤを買った。 FR の車は冬 
が怖いから。しかし，雪が降らない。全然降ら 
ない。タイヤよリメモリを買うべきだったか？ 
谷川正洋 (24) 広島県 
(もぐもぐ—なんか食べてる）雪が降らな 
い（んぐんぐ—なんか飲んでる）のなら， 
雪が降っているところまで（もぐもぐ—ま 
た食ってる）遊びにいくのもいいんじゃな 


いでしようか（ごちそうさま—食べ終わっ 
た)。 

♦大学に入ってからついに彼女をつくった。つ 
くったのはいいのですが，現在バイトがない身 
分。そのため，彼女の誕生日のプレゼント購入 
のため早朝バイトをするはめに。しかし，誕生 
日当日，思いっきり喜んでくれた彼女の顔を見 
て疲れも吹き飛びました。ん〜彼女とはいいも 
のだ。 津田将弘 （19) 大阪府 

幸せそうでなによりです。僕だって，いま 
はおなかがいっぱいでとっても幸せだもん 



▼板垣修千葉県 

久しぶりに登場したと思つたら、新年早々飛ばす 
なあ、板垣さん'•'ま、とにかく元気そうでなによ 
りです。今年もよろしくね。 



◄山口慕久神奈川県 

手作り度満点、版画の年賀状をありがとぅ。しか 

し、最初に見たときは左右反転を間違つてしまつ 

たのかと思つちやいましたよ。 
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SATURN と PlayStation で遊んでいるの。大丈夫 
よ，さん丸子。私が遊んであげるからね。 

綿引一代 （15) 茨城県 
そうして，自分の知らぬ間に環境が構築さ 
れ，妹に X 68030 を乗っ取られてしまった 
兄の迎命やいかに！？ 

♦卒論の執筆に LaTeX を使った。東洋系のため， 
縦書きかつ脚注も最後にまとめてくるので，あ 
まり LaTeX らしさを引き出せずに残念だった。 
しかし，瀧氏の連載がなければ留年してたかも。 

師茂樹 (22) 東京都 
師さんは無事に卒業できるようです力す，瀧 
氏は無事に進級できるのかなあ。 

♦この間，朝学校へ行く途中でガソリンスタン 
ドに寄ってガソリンを入れたときのことです 
(私は原付で通学している）。ガソリンを入れて 
いる最中，ふとテーブルの上にガソリンタンク 
の蓋があったんですよ。私のは店員が持ってい 
るし……どうやら私の前にきた客の原付の蓋を 
締め忘れたらしいのですが。店員は慌てて前の 
客を追っかけていった。恐ろしい。 

青木恭一郎 (20) 東京都 
そして，必死に追いかけた店員の目の前で 
蓋を開けたまま走っていった原付のガソリ 
ンに引火して……なあんてね，うふふ。 
♦最近， LD プレイヤーが安くなっていますが， 
ユーザーは 多いのでしようか。僕はあってもい 
いかな，と思いますが特にほしいとは思いませ 
ん。理由は，音楽は何回も聴くのですが，映像 


を何回も見たいとは思わないからです。たまに 
は昔見た映画が見たいなと思うこともあります 
が，そう頻繁ではないのです。だからビデオも 
LD もソフトを買うことはありません。このよ 
うな映像と音楽に対する接し方の違いをもって 
いるのは，僕だけなのでしょうか。皆さんはど 
う思いますか。 清野一男 (23) 山形県 

映像は音だけの CD よりも情報：！が多いの 
で，頻繁に見ると疲れてしまうからなの 力、。 
それとも音よりも映像のほうが，心に残り 
やすいので見返す必要がないのか。う〜む， 
よくわからん。 

♦先日，ジョイスティックを殴って壊してしまっ 
た。基板まで割れてしまい，しかたなく新しい 
ものを買いました。壊れたジョイスティックを 
捨てるのももったいないので，コードとハンダ 
でチクチクやっていたら直ってしまいました。 
以前も，某対戦格闘ゲーム用の6ボタンスティ 
ックを壊してしまい，ハンダでチクチクやって 
いたことがありました。 2台分解してジョイス 
ティックの内部もだいたい理解したので，自家 
製ジョイスティックでも作ろうかな，と思う今 
日この頃です。 太平篤秀 (21) 東京都 

壊され続けるのはかわいそうなので，自作 
のジョイスティックは，ちょっとやそっと 
の衝擊では壊れない鋼鉄のボディにしてあ 
げてね。 

♦きなこ餅は塩を練り込んである自家製の餅で 
作ると最高です。正月に僕は ハマって しまいま 


した。 竹崎聞 （18) 埼玉県 

餅に含まれる塩味がきなこの甘さを引き立 
てるわけですね。いいかもしれない。う， 
こんなことを考えているとまたおなかがす 
いてしまう。 

♦今年も X 68000 ユーザーの方々から年賀状を 
いただきました。わ〜い。なかでも某氏のハガ 
キはクジ番号の末尾の下2桁を，わざわざ「68」 
となっているものを選んで送ってくださるとい 
う凝りようで面白かったです。皆変なんですが 
……ははは。 岩瀬貴代美 (23) 福岡県 

このような話を聞くと，本当にユーザーは 
X 68000 が好きなんだなあと感じます。こ 
れからもこんなこだわりをもち続けて，楽 
しい ハ。ソコンライ フを 送って くださいね〇 
♦小さな本屋を見つけました。仕入れが少ない 
のか，雑誌の並べ方が特徴的です。平積みは平 
積みなのですが，雑誌のロゴが見えるように段 
段に重ねられているのです。いい仕事をしてい 
ると感じました。 中島民哉 (24) 埼玉県 

買いにくるお客さんのことをきちんと考え 
ているなんて泣かせますねえ。ところでそ 
の本屋には Oh ! X が置いてありました？ 
♦いやあ，斜めのカッテ ィングの ハガキはカツ 
コ イイです ね （笑）佐藤友一郎 (21) 宮城県 
佐藤さんだけかと思って， アンケート ハガ 
キを見ていくと，斜めのハガキが結構あり 
ました。ごめんなさい。もう，印刷所の小 
人さんたらオチヤメなんだから。 


[ j まくらの 


売ります 


★システムサコムの SCSI ポード 「 SX -68 SC 」 を 14, 
000円で売ります。箱，説明書すベてあり。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒465愛知 
県名古屋市名東区藤ヶ丘市街地住宅5棟902号 
飯田博 (26) 

★アイ•才一•データ機器の 2 M バイト RAM ボード 
「 PIO -6 BE -2 M 」 を10,000円，カラ-"イメージユニ 
ット 「 CZ -6 VTI 」 を20,000円ぐらい， HAL 研のイ 
メージスキヤナ 「 HGS -68 j を10,000円ぐらい 
で売ります。すべて送料込みで，箱，説明書， 
付属品つきの完動美品です。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒〇33青森県三沢市幸町 3-1 
6-13-3-102 松浦学 (39) 

★アイ•オー•データ機器の 4 M パイト RAM ボード 
「 PIO -6 BE 4-4 M 」 を25,000円で， MS - DOS エミユ 
レータ「コンチェルト- X 68 K 」 を25,000円以上 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

參応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください n 


で売ります。箱，付属品すベて揃っています。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒343埼 
玉県越谷市弥栄町卜 105-27 加茂択也 (20) 

★ X 68000 XVI 用 2 M バイト増設 RAM ポード 「 CZ -6 B 
E 2 B 」 を25,000円で売ります（送料込み）。連絡 
は往復ハガキでお願いします。先着順で決めま 
す。〒243-02神奈川県厚木市下荻野 1313-5 
萩原保憲 (27) 

★東京システムリサーチの X 68000 XVI 用増設メモ 
リボード 「 XSIMMI 0」 （増設 SIMM IM バイト X 
2つき）を18,000円で売ります（送料込み）。 
箱，説明害ありです。連絡は往復ハガキでお願 
いします。〒247神奈川県横浜市栄区本郷台 I - 
25-18 永井敏之 (24) 


買います 


★ SCSI ボード 「 CZ -6 BSI 」 （説明書.付属品つき， 
完動品）を12,000円で買います。連絡は往復ハ 


ガキでお願いします。〒355-01埼玉県比企郡 
吉見町上石少 528-1 河上博仁 （18) 

★XI turbo 用のカラーイメージポード 「 CZ -8 BV 2」 ， 
カラー 熱転写プリンタ 「 CZ -8 PC 系」を適価で 
買います。官製ハガキに売りたい価格を害いて 
連絡してください。〒465愛知県名古屋市名 
東区高針 3-203-207 小林武治 (26) 

★ 口 _ ランドの音源モジュール「 SC -55」 とシャー 
プの MIDI ポード 「 CZ -6 BMIA 」 かシステムサコム 
の MIDI ポー■ド r SX -68 Mllj をセットで45,000円 
(送料込み）で買います。説明書，付属品あり 
でお願いします。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。〒799-26愛媛県崧山市福角町 625-8 
加藤和人 （19) 

★コパルの CD-ROM ドライブ 「 CS - CD 30 IX 」 を15, 
000円で買います（送料込み）。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒206東京都多摩市馬引 
沢 2-13- 17増田秀樹 （28) 
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□RIVE ON 

このコーナー では， 本誌年間モニタの 方々の 
ご意見を紹介しています。今月は丨月号の内 
容に関するレポートです。 

•CD-ROM ドライブ。いままでは，あまり興味 
の対象とされない感じだったこの SCSI 機器は， 
私の中で X68000 にほしい周辺機器の第2位 
になっています（I位はモデム，3位は増設 
メモリ）。最近私は一眼レフを購入し，さらに 
PhotoCD の存在も知りました。で，好きなもの 
を写真に撮り， PhotoCD にすれば，コンビユー 
夕で加工したり永久保存したりできます （画 
像の劣化なしに）。そして，値段も高くなく， 
意外と役に立つのではと思い始めています。 
ほかにも効果音 CD を買ってくれば，すぐにで 
も SX-WINDOW が賑やかになるかもしれませ 
ん（ベル.Xを使用すれば)。悦楽志向のような 
気がしますが「あったらきっと楽しくなるか 
もしれない」ものとして， CD-ROM は私にとっ 
てはたいへん魅力のある製品です。ドライブ 
の購入も現在検討中です。 

大上幸宏 (22) X68000 PRO II鹿児島県 
•丨月号の特集のタイトルが「割り切って使 
う CD-ROMj とありますが，割り切って使うの 
はなにも X68000 だけではないような気がし 
ます。 CD に収録されたデータを利用するとい 
う段階では，どの機種であろうが使用感は同 
じではないでしょうか。 CD-ROM をサボート 
している他機種と X68000 の違いは「ソフト供 
給さえも CD で行うかどうか j ぐらいなもので 
しょう。そう考えると X68000 には CD-ROM は 
似合わないのかもしれません。 Oh!X の付録デ 
イスクに代表されるように「フロッピーによ 
いものを強引に詰め込む」といった文化（か 
な？）が， X68000 にはあるように思えます。 
CD は X68000 にとっては広すぎる「ただの空 
間」なのかもしれませんね。 


ごめんな*いの 

コーナー 

2月号愛読者プレゼント 
P.II3 キングレコード提供の卓上カレンダ 
一の当選者数が抜けていました。正しい当選 
者数は2名です。 


あとI月号で目についたのが 「ANOTHER 
CG WORLD」 です。特に6 コマめ の言葉には感 
心させられました。人は太古から「バーチャ 
ルリアリティ j していたのですよ，たぶん。 
だからいろいろな夢に関する分析法や夢を操 
作する方法を考え出してきたのですね。しか 
し，夢の威力はすごいものです。おおよそ現 
実では起こりえない現象が展開されていても， 
「これは夢だ」と自覚できる人はめったにいな 
いと思います。逆に「バーチャルリアリティ」 
を追求したゲームをブレイしても，大部分の 
人が「これはゲームだ」と自覚しながらプレ 
イするでしょう。その夢の威力を考慮したう 
えで，私は6 コマめ の言葉にひと言つけ加え 
させていただきます。「夢はいちばん手軽で 
"究極のバーチャルリアリティ"である」と。 
中矢史朗 （24) X68030, X68000 ACE-HD, 

PC-386 

• I月号の特集を読んで， X68000 でも読める 
CD-ROM が意外に多いことに驚かされました。 
基本的に一度メモリに取り込んでしまえばど 
うにでもなるのがデジタルデータなので，機 
種に依存したデータが増えることはいいこと 
だと思います。新製品紹介にあった 「Xel 
Ient30」 は， FPU つきであること，ソフトウェ 
アで68000~~$8030モードに切り替えられる 
ことを考えれば，かなりポイントが高い製品 
だと思います。しかし，ゲームなどで Human68 
k ver.2 を使っている IPL 起動ソフトが使える 
のかどうか気がかりです。 

進藤慎一 (24) X68000 EXPERT-HD 青森 

県 

•現在， X68000 ユーザーの期待を裏切らない 
サードパーティの製品 「Xellent30」 のレポート 
は，ここ最近の Oh!X の記事の中で最も興味深 
かった記事です。確かに純粋な X68030 に比べ 
ると速度的にはそれなりですが，コストパフ 
ォーマンスを考えるとなかなかすごいと思い 
ます。やはり，丨〇, 16MHz オンリーユーザー 
は， 「X68030 の魅力はわかっていても，先立つ 
ものが」という方も多いでしょうから。 

北野雅利 （29) X68000 EXPERT 大阪府 

• I 月号の特集では，ファィルフォーマット 
の解説があるのがいいです。オーデイオ関係 


の SCSI コマンドの解説もいいですね。 CD- 
R0M の導入に関しては心配ないくらいに記述 
してあるし，導入したってたいしたことはで 
きないよとも書いてあるのだけれど，それ以 
上にもそれ以下でもないような特集のような 
気がしました。 

「石の言葉，言葉の夢」の「ダブルクリック 
のなくなる日 j が面白かったです。確かにな 
にも知らずにウインドウシステムを触ったら， 
ダブルクリックなんて絶対に思いつきません 
よね。し力、し，ポタンはともかく，アイコン 
の実行がシングルクリックになってしまった 
ら，非常にうっとうしいことになります。や 
はり 「Macintosh BASIC」 のような操作練習プ 
ログラムをつけるのが，いちばんいいような 
気がしますね。 

石田伯仁 （21)X68030, MZ-731, PC -8801 
mkllMR,PC-E 200神奈川県 
• I月号の特集「割り切って使う CD-ROM」 
は，意外に面白かったというのが第一印象で 
した。やはり 「X68000 で使う」ということに 
徹したための面白さでしよう。 CD-ROM とい 
うと，絵や音がジヤカジヤカ勝手に出てきて 
ユーザーはへらへらとマウスをクリックする， 
というイメージが一般的だと思いますが（私 
の偏見 ？） ，そういうイメージを裏切る質実剛 
健な記事たちが素敵です。まあ，ほかにやり 
ようがないともいえますが。ただ，どんなデ 
一夕がどこにあるかということについてもう 
少し詳しく軎かれていないと，興味をもった 
人でも手を出しにくいのではないでしようか。 
そうそう， 「TeX 入門講座」ってもうおしまい 
なんですか？ 私はもっと突っ込んだ内容を 
期待していたのですが。そうか「入門」はあ 
くまで入門ということなのでしようか。でも 
せっかく入門したのですから 「TeX 中級講座」 
でも 「TeX 登龍門」でも，とにかく次のステッ 
ブを期待しています。 X68000 独自の fontman の 
事情もあるとよかったですね。あと丨月号の 
サンプルに使われていたフォントはきれいで 
すね。 JG フォントでしようか。こういうこと 
もちょっと気になりました。 

矢野啓介 (21) X68000 XVI北海道 


バグに関するお問い合わせは 

〇 03 (5642) 8182 ( 直通 ) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法.操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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理論を学び 
感性を 
育てよぅ 

►今月の特集は 「SoundEffects」。FM 音源によ 
る効果音作成^高速フーリエ交換を使った周 
波数解析などをお届けしました。最近では 
PCM 音源が拜圣に利用できるようになり，リ 
アリテイのあるサウンドを創ることが比較的 
簡単になっています。必要な機材を使えれば, 
サウンドのカロエも思いのままです。しかし， 
内部的にはどのような処理を経て加工されて 
いるのでしようか。王里論を踏まえてこそ，応 
用が利きます。少しだけ難しいかもしれませ 
んが，がんばって読みこなしていきましよろ。 

また， Z-MUSIC も ver.3. 0に向けて着々と進 
イ匕しています。こちらも期というとこ 
ろですね。 

►►今年も読者参加の特別企画「言わせてくれ 
なくちゃだワ」のアンケート用紙がやってき 
ました。封筒でお送りしていただくという手 
間はありますが，読者の皆さんの意見を主張 


できるチヤンスです。日頃いいたくてもいえ 
なかったこと，なんでも好きなことを今月号 
にはさみ込まれているアンケート用紙にぶつ 
けてください。スペースに書けるだけ書いて 
送っちやいましょう。読者の協力がないと成 
り立たないこの企画，ぜひ皆さんの参加をお 
待ちしています。 

また，カラーイラストも掲載予定ですので， 
お絵書き職人の言売者の皆さん，力作をお待ち 
していますよ。 

► 4 月号では，1994年度 Oh!X GAME OF THE 
YEAR の発表が行われます。どんな作品が■どん 
な賞を受賞するのか，非常に楽しみですね。 
►期待の DSP ボード 「AWESOME-X」 は，ソフ 
トウェア関連で遅れが出てしまい，今月号に 
紹介することができませんでした。楽しみに 
していただいた読者の皆様には本当に申しわ 
けありませんでした。製品版が届きしだいレ 
ポートしたいと思います。 

►「ハードコア 3 D エクスタシー SIDE B 」 は著 
者急病のため， 「X68000 マシン語プログラミ 
ング」は，残念ながらお休みとなってしまい 
ました。 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種.使用言語.必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法》できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えて お送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合により加筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

參ハ—ドの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください c 編集: 
室で検^のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

•投 f 高者のモラルとして，他誌との二重拐 f 高, 
他^用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X「©©@D」 係 
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►とにかく忙しい。大学はもう f 熬リた。これからは 
VF2 にすべてを捧げる。3段が決まれば勝ちか笼定 
のアキラが壮絶0といっても，成功率は茜〇 CR 
とまではいかなくても擬 y 物くらいの確率かな。そ 
ういえば，今年はスキーに行っていない。病気をし 
ていたことだし，しばらくは体を休めることに専念 
するか。 （横） 
►夜道を歩いていたら前を歩いていた女性に，痴;'荑 
と間違われて警察に通報された。翌日の夜は交差点 
で，信号無視の車にはねられて，倒れている間に逃 
げられた。もう痛くないけどそのときはものすごく 
痛かった。まったく，冗談じやないよ。なんか最近 


ついていないぞ。悪いことしたかなあ。……してる 
かなあ。 ( ill ) 


► 4 倍速の CD-ROM ドライブを購入した。といって 
も， X68000 にではなく， ATS 嫌の内麵だ。さす 
がに4倍速になると，ほとんどストレスなく使用で 
きる。これでうちのマシンは MPC3 対応だ。 Reel 
Magic も買ってきたので，ビデオ CD も見られるよう 
になったし。ああっ，マルチメディアという言葉に 
踊らされてる!？ (I.K) 

►弓I越の際 f 最後まで段ポールに入れなかったのが 
X68000 と周辺機器一式0引越後》最初に段ポールか 
ら取り出したのもやはり X68000 とその仲間たち。ん 
一，このへんに自分の生活というものがよく出てい 
るかもしれない。はたしてフライパンや鍋が段ポー 
ルから出されて自炊再開できるのはいつの日か（ち 
なみに引越からI力月たちました)。 （哲） 


►ドラネコに最近悩まされている。布団を干せば小 
便ひっかけに来るし，車のボンネットで座談会おっ 
ぱじめるわで，ど一にかしたい。だいたいなぜこん 
なにネコが出てくるようになったんだ，と調べてみ 
たらある朝 1 近所の住人の部屋の前に残飯の載った 
皿が！餌づけしてんじやね〜。ネコイラズじやな 
くてイヌイラズみたいのってないの？ （善） 
►ショック。ユナイテッド航空ハ*ンコク発東京経由 
米国往復割引キップが3月で発売中止に。うまく使 
えは東京米国単純往復より安かったのに。さらにシ 
ョックなのはこれを誰にいっても，なにがショック 
なのかわからないらしいこと。そりや，米国へのキ 
ップをタイに買いに行くなんて，にはわから 
ないかなぁ。マイナーな^^って悲しい。 （で） 
►セガの新作ラリーゲームをカンクネンとオリオー 
ルがプレイして（セリカの実車をドライブしている 
縁で)，そのリアルさを絶賛したそうな。私はそれが 
リップサービスであることを切に願っている。ビデ 
オマガジンでときどき見る彼らの運転は尋常ではな 
い離もか篇くはず)。そんなレベルに合ったラリー 
ゲームがベるとは思えないのである。 （A.T.) 
►映像は真実を映さないし，テレビは何も伝えない 
ことを明らかにした阪神大震災報道^テレビを見る 
より，もしこいつが倒^したらと高層マンションを 
見上げて想像するほうがよほど高いリアリティ。マ 
スコミヘリの口一夕一音のせし、で瓦礫の下から洩れ 
るかすかな声が聞えなかつたという話も聞くにつれ 
TV からまたもや遠ざかってしまうのだ。 （K) 


►昔，レコード （CD) でミリオンセラーを記録すれ 
ばそれなりに世間の人も知っていたような気がする。 
ところが，去年は20曲近くのミリオンセラーが生ま 
れたのに，曲名を挙げられない人が多いだろう（|売 
者はそうでもないかな)。それは人口が増えたからっ 
ていうのは冗談で，売れてる世/切驶いから。要は 
マーケティングがうまいわけだけど…，。 （高） 

► 農^、*リパリで一^問 M となった烏龍茶のメー 
力一はどこなんだろう。裁判沙汰にまでなって，結 

局メーカー名を公表するという話だったのだが . 。 

おかげで，ここしばらく烏龍茶が怖くて飲めない状 
況が^いている。タバコをガンガンに吸って ，徹夜 
バリバリの不健康人間が，こんなことを気にしても 
しようがないかもしれないけど。 （J) 

►家賃の相場も下がってるし，もう少し広いとこへ 
引っ越しをしたいと思ってたのだが，いつまでたっ 
ても更新の案内がこない。確か通知は契約切れの3 
力月前のはずだが，2年契約じゃなかったっけ……。 
で，今月の家賃を持ってくと「来月でおしまいだか 
ら，じゃあ更新ですね j といわれてしまった。いま 
から探すのも辛いが意地でも越すべきか？ (U) 

►救助隊も消防車もぜんぜんこないのに，どうして 
報道関係者はあんなにたくさんやってくるのだろう。 
被害の少ない周辺の自治体が水もなし万の人々 
を胃することはできなかったのだろうか 。場所に 
よっては歩いて行けるはずなのだが，そういった情 
報もなかったようだ。休暇が取れたら帰りたいんだ 
けどね0 (神戸，芦屋，西宮で育った T) 
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microOdyssey 

1995 年 4 月号 3 月 18 日出 発売 

巷でビタミン c やパ-カロチン，カルシウムな 
どが入ったお菓子のようなビタミン食品をよく 
見かける。その形状はともかく色が似ている。 
ビタミン C が多く含まれるものは淡い黄色，； 5- 
カロチンなら橙色，カルシウムなら白色といっ 

特集ゲームの攻略，請負います 

• ザインの軌跡 • 2 周目からの快楽 

•いけずなボスの倒し方•これぞハイテクプレイ!？ 

1994 年度 GAME OF THE YEAR 発表 

たところだ。要はそれぞれの栄養素が含まれる 

試用レポート MJ-5000C 



代表的な食品，レモンやニンジン，牛乳をイメ 
ージさせるからだろう。なぜか，その色に安心 
して，その食品を食べたような気になる（ちょっ 

全機種共通 システム 

S - 0S ねちねち入門 (1) 




と大げさか)。もし，これが黒い丸薬だったら， 



船橋 

リブロ船橋店 

また別の感覚があるかもしれない。 

あるひとつの実験がある。まず，ラベルをつ 

バックナンバー常備店 


// 

0474(25)0! 11 
芳林堂 害 店津田沼店 
0474(78)3737 

多田屋千葉セントラルプラザ店 

く If ない 4 個のコーヒー击(濃い茶，赤，青，黄色 



干葉 

に塗ったもの）を用意する。それを 4 力所のブー 
スに置く。そして，ひとつのコーヒーメ_力一 

東京 神保町 三省堂神田本店 5F 

03(3233)3312 

// 書 泉ブックマート BI 

03(3294)001 1 

埼玉 

川越 

043(224)(333 
黒田鲁店 

0492(25)3138 
岩渕窨店 

から入れたコーヒーをカップに注ぎ，缶のそば 


川口 

に置いておく。被験者はそれぞれのブースに入 

" 書 泉グランデ 5F 



0482 (52)2190 

ってコーヒーを味わう。そこで，コーヒーの味 

03(3295)001 1 

秋葉原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

茨城 

水尸 

川又害店駅前店 

0292(31)0102 

についての質問に答えてもらう。すると，濃い 

03(3257)2660 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

茶色の缶を見た人の約 75% は味が極めて濃いと 

八重洲 八重洲ブックセンタ ー 3F 

03(3281) 1811 


都島区 

06(313) 1191 
駸々堂京橋店 

感じ，黄色の缶を見た人の約 85% は味が薄いと 

新宿 紀伊国屋窨店本店 


06(353)2413 

感じたそうだ。このように色が味覚にたいして 

03(3354)0131 

京都 

中京区 

オーム社軎店 

影響を与えたのだ。 

高田馬場未来堂害店 

03(3209)0656 

愛知 

名古屋 

075(221)0280 
三省堂名古屋店 

色が日常の生活に影響を与えるもっともあり 
ふれた例は服の色だろう。日射しが強く暑いと 

渋谷 大盛堂害店 

03(3463)051 1 

池袋 旭屋窨店池袋店 

03(3986)031 1 


// 

052(562)0077 
パソコン 2 上前津店 
052(251)8334 
三洋堂軎店刈谷店 

きは白っぽい服を着て，寒いときなら黒っぽい 


刈谷 

服を着ることが多い。こんなことは誰でも知っ 

八王子 くまざわ害店八王子本店 



0566(24) 1134 

ている。では，着ている服が見えなかったら， 

0426(25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

それも室内だったらどうだろうか？ 

0462(23)41 il 

北海道 

室 蘭 

室 蘭 工業大学生協 

衣服に関してではないが，こんな実験があっ 
た。赤と青の壁で囲われた 2 つの部厚を用意し 

平塚 文教堂四の宮店 

0463(54)2880 

干葉 柏 新星堂カルチェ 5 



0143 (44)6060 

て，状態をどちらも同じに保つ。そこに目隠し 
をした被験者に入ってもらった。すると，赤い 

0471 (64)8551 




部屋では 皮膚 温度が上昇し，血圧が高くなり呼 
吸数も増えた。青い部屋では血圧が下がり呼吸 





数も減った。っまり，視覚でなく皮膚で色の変 
化を感じとったのだ。 

定期購読のお知らせ 

基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 

このように色は人間にいろいろと影響を与え 


が生じた場合は， 

Oh!X 編集部ではなくソフト 

ている。部屋の色はもちろん，そこに置いてあ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へお問い合わせください。 

るものの色も生活していく上で重要なはずであ 

振替用紙の「申込 害」 欄にある「新規 j 「継続」 

海外送付ご希望の方へ 

る。電化製品で白ものとか黒ものとかいわれる 

のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

が，最近では一部のもので選べる色に変化が見 

え，郵便局で購読料をお振り込みください。 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

られる。あえて区別すれば黒もののパソコンの 

その際渡される半券は領収書になっています 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

色を見てみると， X680x0 は黒がほとんどだが， 

ので，大切に保管してください。なお，すで 

ずお問い合わせください。 

全体を見ればオフィスグレーなどが主流だ。特 

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

に日本の場合，オフィスに導入されている台数 

前にご通知いたします。継続希望の方は，上 

〒 1 〇 1 東京都千代 田 区飯 田橋 3- II -6 

のほうが多いのだから，仕方のないところか。 

記と同じ要領でお申し込みください。 


003(3238)0700 

でも，パーソナルがうたわれ，実生活に入り込 
むなら，色くらいは自分で好きなものが選びた 
い（その前に改善すべき点はいろいろあるだろ 





UhfXI 3 月号 




うが)。その点， X 1 は選択肢があった分，その 
色がどうであろうと，好きな機種だった。 

個人的には，フレームが木製（たんに木目調だ 

■ 1 995年3月1日発行定価680円（本体660円） 



と安っぽい）で Window の壁紙は木目や畳なんか 

■発行人 橋本五郎 




を背景にして……量産は絶対無理だな。（高） 

■編集人 稲葉俊夫 




• 

■発売元 ソフトバンク株式会社 





■ 出版事業部〒 1 〇 3 東京都中央区日本橋 浜 町 3-42-3 



兵庫県南部地震により，お亡くなりに 

Oh!X 編集部 003(5642)8122 




なられた方々のご冥福をお祈りすると 

販売局 003(5642)8100 FAX 03(5641)3424 


ともに，被災されました皆様方に心か 

広告局 003(5642)81 1 1 




らお見舞い申し上げます。 

■印刷凸版印刷株式会社 




©1995 SOFTBANK CORP. 雑誌02 179-3 本誌からの無断転載を禁じます。 

ソフトバンク株式会社 

落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 




142 Oh.'X 1995.3. 















81 号 （1/1 日発送）は、 IVM 用 BMP コードリソースとか、ザウルス活用ツールとか、 
r Xellent 30 j 「 XL / lmagej レポートなど。「魔法大作戰 jIOMHz 用パッチもあるでよ。 

購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU 、 NIFTY - SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB 、 VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、12ヶ月=丨8,000円。 

• 現金書留：〒171東京都豊島区長崎 I -28-23 Muse 西池袋 2 F (株）満開製作所 
• 郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳倶楽部 

• JCB - VISA 力ード：フリーダイヤル 0120-887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI 。 

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ (5 インチ *3.5 インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは丨,200円（税込）、76号以降 I 部1,600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL 03-3554-9282( 月〜金午前 II 時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりござし、ます。★フリーダイヤルは、午前丨〇時~午後5時。 


谷本和生 
(広島県) 


屯脳倶楽部も煅近はいろんな場 
所に進出してタケル•ニフティサ 
I ブなどでも購入できます。 

私は創刊1年目からの購読で、 
毎 H 20 日前後は郵便ポストが気に 
なります。 TE クラで時間を共有す 
るのは習惯になっていて、もぅや 
められません。 

また、こんなに畏期問続いてい 
るディスクマガジンは電クラだけ 
でしょぅ。それは、読者の皆さん 
の参加にょって素晴らしいものを 
削り出しているからです。 

電クラは。ハソコン文化を削って 
いると思います。 oh ! x の読者 
の皆さんも是非参加して下さい。 
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決算大処分セール旧シリーズ今が買いと吉ガ 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料•消費税込み） 


X68000 Compact XVI 


• CZ-674C-H 
CZ-608D(B) 



p&a 超特価 ¥145,000 


み回 [j 3 , 2 〇01】 4 回[ 7 .000 [36® 14,800[48®] 3,800160013.100] 


決算大処分セ-ル 旧シリ-ズ今が買いどき//醞 r ) g 品 、 限定 I 


I I I 


► CZ-674C-H 

► CZ-608D(B) 
， CZ-6FD5 


定価 ¥492,600 

p&a 起特価 ¥193,000 


㊉ 回 li 7 _60§ 24 回 I 卜〇〇] 36 回 16,40〇]481115.00〇]60@] 4.200] 


©PROD-HD 

CZ-663C 

/ハードディスク 40 MB 、 

\ 内蔵ノ 

P&A 起特価 

¥49,800 


m 


©PRO 

參 CZ-652C 

p_« 肖 yoo 

©prod 

• CZ-653C 

特価 ¥47 ,咖 


©CompactXVI 

• CZ-674C 

m, 

P&A 起特価 

¥79,800 


MIDI セツト 


• MC- 6600 (SNE) 1 ，丄 

• sx -68 mii (システムサコム)特価 ¥ 48,500 

• MIDI ケープ/レ J 


擊 SC-55MKII (ローランド) 

• SX-68MII (システムサコム) 特価 ¥70,800 

• MIDI ケーブル J 

(SC-88 に 変更の場合 ¥17.000 加算 じ C 下さい。） 


fm n'I •MC- 6600 (SNE). 特価¥34,800 

•SC-55MKII (ローランド）•特価¥56,800 

• SC-88( ローランド）……特価¥73,500 

• 051^/\/\/0<0(^、加《18子).特価¥49,800 


-力- 


► MS - 3000 ( SNE ). 
> SC - C 55( AIWA )-- 


特価 ¥11,500 
•特価¥ 5,980 


1** 


ALTEC ACS 300 

特価 ¥37,000 



ALTEC ACS 100 

特価 ¥16,000 



SHARP CP - A 5 -B 

特価 ¥9,400 


)(6 已〇〇0/68030用メモ 1 J ボード： （送料¥7〇〇•消費税別） 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用).…特価 ¥ 39,500 

• SH-6BEHME_C 用)…特価 ¥10,200 

• PI0-6BE1-AE (完ぱ ； R 用。)•特価 ¥ 10,200 

• PKHBE2-2ME (紐スロット用 > 特価 ¥21,000 

• PIO-6BE4-4MB " ) •特価 ¥35,300 


モデム S FAX モテム 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設)•特価 ¥36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥ 38,900 

• CZ-6BE2B(XVI、674C 増設)特価 ¥ 37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用).…特価¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


くアイワ〉 くオムロン〉 

• PV - BF 144( ボックス型） •MEMMBII (ボックス型) . 特価¥17,000 

. 特価¥17,000參1\/10144父丁1(^(ボックス型)……特価¥34,000 

• PV - AFV 144( 液晶パネル、ボックス型） 

. 特価¥26,800 くマイクロコア〉 

• PV - PFV 144 (ポケット型） • MCI 4400 FX ( W ) (ボックス型）..•特価 ¥ 23,000 

. 特価¥22,800 _ MC 24 FC 5( W ) (ポケット型）……特価¥20,000 


XB 8030お買い得セツト 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


gH 


• CZ-500C 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥492,800 

P & A 超特価 

¥ 302,000 


クレジット表 

12回 

27,400 

24回 

14,400 

13晒 110,000 

48回 

7,800 

60回 

6,500 


m 


• CZ-300C 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥482,800 

P & A 超特価 

¥ 302,000 


クレジット表 

12回 

27,400 

24回 

14,400 

136回 |彳0,000 

48回 

7,800 

60回 

6,500 


• CZ-510C 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥582,800 

P & A 超特価 

¥ 401,000 


クレジット表 

12回 

36,300 

24回 

19,100 

136回 113,200 

48回 

10,300 

60回 

8,600 



►CZ-310C 

»CZ-608D(B) 


定価 ¥572,800 

P & A 起特価 

¥ 396,000 


クレジット表 

12回 

36,000 

24回 

18,900 

1 36® 113,000 

48回 

10,200 

60回 

8,500 


■モニター変更の場合 
D (チュー 3 


> CZ -6 1 5 D (チューナー付）に変更の場合¥ 56,000 
• CZ -621 D (日） . に変更の場合¥64,000 


加算して下さい。 


MOSCD-ROM (送料 ¥ i , ooo ) 


■CS-M230PA (コパル） BLMO-FMX330TS 
光磁気ディスク （X68000 用）（ロジテック）•ケーブル付 
* ケーブル付 定価 ¥168.000 

特価 ¥ 102,000 特価 ¥ 97,000 

■ MO (ヶーブル別売） 

• UL -312 E-S (緑電子) . 特価 ¥62,000 

• MO - 1 20 S ( ICM ). 特価 ¥88,000 

• MO -230 S (") . 特価¥110,000 

春 LMO -340( ロジテック） . 特価¥52,300 

• LMO -400( 〃 ). 特価 ¥78,800 

■CD-ROM 

© CDS - E (メルコ)(トレ f 、2.4 倍速/ノニァ) ……特価 ¥ 23,500 
© SCD -400( Qyf ^) (抑ディ-. 4倍速,東芝) •特価 ¥ 36,500 
® ECO 550( エレコム)(キげィー、4倍速、東芝) • • 特価 ¥ 44,800 
« Driver+SCSI ケーブル . 特価 ¥ 7,300 


東京システムリサーチ製 ( XS 旧 M ) 

(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMMVI (634C 用)…定価 ¥16.500畤特価 ¥13,000 
•父511\/1\/>71(：(674(：用），定価¥丨6,500«4特価¥13,000 
©増股 SIMM メモリ （72PIN) 

• 4MB(70ns). 特価¥11,800 

• 8MB (70ns). 特価 ¥ 27,800 

■ 4 M B (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥16,500 

*8MB (60ns、24MHz 以上用) . 特価 ¥28,000 


*6MB(60ns. メーカー 純正品）……特価¥27^800 
(X SIMM10) ©SIMM 增投式メモリポード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 岭特価¥ 15,700 

©増 KSIMM メモリ •1MBX2 ……特価¥ 9,000 

• 4MBX2 ……特価 ¥30,000 

• 10MB 例 XSIMM10+1MBX2+4MBX2_.¥54,700 


X 68000/68030 専用 A — ドテイスク (送料 ¥1,000 •消費税別） 


■ジェフ 

OGF -340 (330 MB 、 1 3 ms ).. •特価 ¥ 29,800 
® GF -540(520 MB 、12 ms ) ••.特価 ¥ 42,000 
® GF -1 000 (1060 MB . 9 ms ) .特価 ¥ 76,000 

■ロジテック 

® SHD - B 340 NU (340 MB s 12 ms ) 

(ケープ：;レ、ターミネータ付)…特価¥ 35,800 
® SHD - B 540 U (540 MB . 10.5 ms 、256 K ) 
(ケーブル、ターミネータ付） • • •特価¥ 49,800 

■モッキンバード 

© HD - M 350 (350 MB 、 1 4 ms 、256 K )- 特価 ¥ 35,800 
® HD - K 520(520 MB 、12 ms 、240 K ) •特価 ¥ 45,500 


付 




CZ - 500 C /300 C 専用 
CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 M 98,000►特価 ¥ 71,800 

CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥ 135,000►特価 ¥ 99,500 


•価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい春本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 










































































































































南口 

徒歩2分 


東海 



至ネ火*原 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21,000►特価 ¥ 15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥79,800►特価 ¥ 57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800►特価 ¥ 21,500 

• CZ -8 NJ 2( 限定)…定価 ¥23,800►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CSK 674 C 用).定価¥ 12 , 000►特価¥ 8,900 

• CZ -6 Cm(RGB ケ-ブル). 定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコントロ-ル). 定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥ 45,800 ►特価 ¥ 33,300 

• CZ -5 MP 1 ( X 68030 用).定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 42,000 


くシャープ〉 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価¥ 22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -263 GWD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -264 GWD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Sh 叩 Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) ••特価 ¥ 29,800 

EG - Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD ) ••■特価 ¥29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) •.特価 ¥ 11,500 

フォント•アンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット （work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥29,700 

開発キット用ツール集 ( CZ -289 TWD ) 

. 特価¥ 9,600 

SX - WINDOWf ^ ィスクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 

. 特価 ¥11,500 

XDTP - SX 68 K ( CZ -291 BWD ) …•特価 ¥ 26,900 


S 圍圈 [1H 

參お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

參本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください。 


ぺ _ ■ . I I M •■这 


闕 

• CZ -500 CB 

¥ 175,000 


新品 I :限定] 


• CZ -652 C 

¥46,800 

• CZ -653 C 

¥47,800 

• CZ -663 C 

¥49,800 




C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT . 特価 ¥32,500 

SX-WINDOWS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

くマイクロウェア〉 

0 S -9/ X 68030 V .2.4.5. 特価 ¥ 19,900 

X-WINDOWS V .11 R 5. 特価 ¥25,500 

Technical Tool Kit V .2.4.5 ……特価 ¥ 1 7,000 
UltraC アンド Professional Pack V .1.1 

. 特価 ¥38,000 

Video PC for X 680 X 0. 特価 ¥ 57,000 

く計測技研〉 

Free Software Selection Vol .2 

. 特価 ¥ 4,800 

Double Bookin . 特価 ¥ 91600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーペンワープロパック……特価¥ 5,400 
くその他〉 

F-Card V 5 for X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X 68 K (クレスト）……特価¥ 11,000 

た一みのる2 ( SPS ). 特価¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード) . 特価¥ 21,000 

マチエール Ver . 2.0(サン ワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z’s STAFF PR 068 K Ve 「3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image ( IMAGICA テクノシステム） 

.. 特価 ¥46,000 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金窨留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります 3 #1回 
〜84回払いまで出来ます。但し、彳回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

• 銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 



• CZ -623 C 
*68000専用モニター付 


¥ 96,000 

• CZ-600C ¥40,000 

• CZ-601C ¥40,000 

• CZ-611C ¥45,000 

• CZ-652C ¥39,800 

• CZ-612C ¥60,000 

• CZ-603C ¥53,000 
■ CZ-653C ¥41,000 



參 CZ -653 C 
♦ 68000 専用モニター付 

¥ 77,000 


• CZ-612C ¥65,000 

• CZ-623C ¥75,000 

• CZ-674C ¥59,800 

• CZ-634C ¥110,000 

• CZ-644C ¥145,000 

※上記は単品価格、モニター 
別売。 


■まずはお電話下さい。 


a 03-3651-1884 FAX 


03-3651-0141 


參最新の在庫情報•価格はお霣栝にてお問い合せください。 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは霣 is にて、お問い合せください。 

• ffi 格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください0 
•本商品の掲敗の商品の価格については、消*税は、含まれておりません。 

馨現金害留及ぴ銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。 RU は、お電話でお問い合せ〈ださい 



P & A 新本店' 


X 68000 XVI 対応 MPU アクセラレータ 

あなたの XVIS 030 にグレ-卜7ップ 

谢-チ、 

定価 ¥59<800ノ 


X e I I e " 1 3 () 


n 卿ステ』 
J l 定価 ¥! 


特価 ¥46,500 

一 MPU 交換に付き、保証（メーカー、当社)、 
\は付きませんのでご承知下さい。 ノ 


P & A ならではの 


B 新品パソコン 

5年醯 


《業界 Nal の“ PSA メンテナンスサポート" 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

( 來モ ニ ター•プリンタ ー3 年間保証•グ※一部商品は除きます〇) 

㊣ 中古パソコンの1年間保証(※モニター•プリンター6ヶ月間保証.グ） 

( D 初期不良交換期間3ヶ月新品商品に限らせていただきます> ) 

④永久買取保証 

©配速日の指定 OK // (土堪•日曜•祭日も OK . ゲ） 

⑬夜間配達も OK // (※祝6:00〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます >) 


便利でお得な支払いシステム 


1^翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ, ,） 

② 業界 No_l の低金利// 

③ 月々の支払いは ¥1.000 より 

④ 9ヶ月先からのスキップ払い ◦ K // 

⑤ B4 回までの分割、ボーナス併用 OK// 

( g ) カレッジクレジット 

⑦ステップアップクレジット 
( B ボーナスだけで1□回払い OK ガ 
白現金一括支払い OK" 


I 法人向け 
リースシステム 
業務に最逦なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
-ス契約をどうぞ c 


⑩商品到着払い OK // (代引き手数料が必要になります,10万円まで900円） 
(卜商品•金額ご確認の上、銀行振込.現金窨留にてご入金下さい 0 ) 


(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド•エー 



い 

0 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.891 6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


買取り価格 • • .完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で t *。 中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください0 
(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください。） 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


① ¥10,815(2 段別々使用 ok ) 


，一. 1 



豪キャスター付、4段、17•モニター 0 K 、 色(グレー)。 
J •(上から2番目棚板移動可能= 


② ¥12,360 フル） 
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•キャスター付、4段、17•モ ニ ター0に色(グレー)。 

楽スライドマウステープル、中棚板は2段階移動可能。 


① ¥4,944 

參布强り 
色(グレー） 

修ガス圧 
シリンダー 

② ¥6,283 

春肘付 
籲布强リ 
色(グレー） 

籲ガス圧 
シリンダー 


※ラッ久チェアー持ち帰り可能で•す。ご来店下さい0 


送料¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

• SX -68 SC 

( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


カラーイメージスキヤナ 

— -一 BJX -330 X 

1 定価 ¥178,000 

特価 ¥118,000 

ビデオスキヤナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

_特価 ¥ 135,000 

プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 (エプソン)…特価 ¥31,300 

• MJ -1000 V 2 ( " ) ••…特価 ¥51,300 

• MJ -700 V 2 C (") 特価 ¥64,800 

• BJ -220 JCII (キヤノン)…特価 ¥53,400 

• BJ-JOVLite (" 广"特価 ¥27,800 

• BJ -15 VPRO ( " 卜.特価 ¥39,700 

• LBP - A 404 GIK " 卜.特価 ¥87,300 

• SJC -600 J (" 卜，特価 ¥66,000 

• BJC -400 J (")〜 特価 ¥54,300 


カラーイメージジエツト 


. ■ ■ 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P & A 超特価 

¥ 49,800 


ペン&タブレツト 

■ Drawing Slate 
(NS •カノレコンブ） 

\ •31090SER(6x9) 

た... 、 定価 ¥74.800 ►特価 ¥58,500 

卜 •31120SER(A4) 

定価 ¥79. 800 ►特価 ¥63,000 
• 31180SER(A3) 

定価 ¥99,800 ►特価 M 78,500 



株式会社ヒー • アンド I - 

〒124東京都:!飾区新小岩2丁目2番地20号 
• 営業時間 : AM 10： 〇〇 〜 PM 7 :00 日 •祭 ： AM 10: 00〜 PM 6 : 00 

003-3651 0148( 代） 

定休日毎週水曜日 FAX .03-3651-0141 MAC/D0SV フロア fi 03-3655-4454 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリジナル特選パソコンラック S 0 A チェアー (消*税込み)(送料無料、 離島を 除〈) 


X 6 已 00 □用ソフトニ！ーナー （送料¥7〇〇•消費税別) 


額買取り(新品も010格安販売 


PSA 特選今月の中古特選品 


周辺機器コーナー （送料¥1,000 • 消費税別 ) 


住友 BK 



※お支払いは、便利な商品到着払い〈手数料( 10 万円まで 900 円)要〉をご利用下 i 


蔵前通り 























































































































































ツクモで決める! 68シリーズのしし洛! 


お申し込みは今すぐ ! 受注専門フリーダイヤル 


X6SOjcO を柳と したスーパ 

^3^ 


涵 0120 -377-999 

- ズメントフロアは、ハ V コン本店 4F です 0 


X 680 x 0 シリー 


CZ-674CH (X60aC)($^mpactMli 

X 68000 •ン H ^ PRO / U - スを除く} ■ ^ ノ 
を外部 K ライフとして使用可能！ 


CZ-674C-H … 

¥298,000 

CZ-608D-B* * 

¥ 94,800 


/^ S ¥ 146,8001 



- X 68030 


CZ-500C-B •■… 

¥398,000 

350MB ノ v - ドディスク 

サービス 




V 及 


基 ¥280,000 



満禰製作所の商品も取扱中！ 


X 680x0 シリーズ用 RAM ボード 


RED ZONE . 

RED Z0NE(2DD) . 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


満問製外付け 5 インチ FDD 


MK - FD 1 (カラ-リンク.モテ 、). 》ク|ゼ 


ooo. 


93 , 

103 , 

39.800 -x 

44.800 - ^ 


XsimmVI/Vlc/TS-6BS1mkU 用 


• ツクモ特価 

• SH—6BE1—1 ME..(cz- 600 C 糊 . ¥10,500 

〇〇〇 ' PIO-6BE1-AE •• - (ACE/PR0/PR02V >J-m ^10,500 - o MR70PinRnncK11 -,, QIMy 

• PIO - 6BE2-2ME ( 拡强スロット用 ) . 松之， 5〇〇 • 8MB72Pin60ns ハリ丁ィ無し S_ ( 當士通製 , 

PIO-6BE4-4ME ( 拡張スロット用 ) . Y3 8^200 %£ ^CZ 

SH—5BE4—8M... -(><68030シリ-ス用 . 科 4,000 •ツクモ麵 r 

X SIMM VI . (XVI 専用 > . .. 

X SIMM Vic.(CompactXVI 専用 } . ^13,200 •★各 SIMM マザーカードとセットの場合 

SIMM 10-8M •.(拡張スロット用 8 MB>" 


- T 1 H 把 


お客»による改适播での作保証は.一切.致しません。 


的 3,200 • 
¥13,200 c 
¥S3 9 aOO , 
3,300 


ツクモ特钃 


¥33,000 


CZ-634C/644C ユ—ザーに朗薄!憧れの030にシス テムアップ/ 
驚異のパフオーマンスを建非店頭で、ご確思 T さい。 

T . S . R . 製 Xellent 30 定価 ¥59,800 ツ クモ特 0 B ¥ 47,800 

取 WR 别 ' 店頭持ら込み時 V 5.00 0. 7日程度の日致を頂きます洽 Human Ver 3.0 以外の OS U 1995/1/25現在対応しておりません。 


两能性は9幻大!! DSP を播り裹逋瀆 m、EIAJ 光テジタル入力で裹 am 
音胄 a 音ができる!また、別売 U 赤外縑 I/FT、 リモコン制御、 

電子手輾データー交播 . なども。 


gravis 製 


- A 定価 ¥89,800ツクモ袖匱 ¥79,800 


X 680 x 0 ユーザーの為のツクモオリジナルシリー— 


マウス延長ケーブル (1.5 m ) 


TS-MEXCB 


■ ■■■■■■■!■ 


ツクモ特® 


¥ 1,880 


X680x0 用 3.5 インチ外付けドライブ 


►2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マット 対応 
»2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 
> CompactXVI / 68030 専用ケ -T ル付 


TS -3 XR 1 B 1 K ライフ’定価 ¥33,800.. 
TS -3 XR 2 B 2 卜 .ライア 定価 ¥46,800.. 


X68030 HG 

( CZ -500 C ) 

★内蔵 500 MB ハードディスク 

★ 8 MB 增設メモリーコプロセッサ 

★ SX WINDOW V .3.0 ブレインストール済み 
以上全てを内蔵済みで ••• 


y ^^ a ¥26,800 

ツクモ特鎌 ¥36,800 

ar 


M 


オリジナル SCS I & 



^3^^TS-6BS1mkll 

定価 ¥39,1 " " 


»更点 


ツクモオリジナルパージョン x ^Zl^Tf Z0NBm I ジョイステイツクパラレルインタ-フェイス 


r モ懼 ¥368,030 

※ニューセンター店のみのお取り扱いです。 


TS-5H500 

( CZ -500 C-B 用） _ 

雜 | ィ内スラ 

r%¥68 t 030 

※ニューセンター店にて 
お取り付け致します。 


TS-6BE6DP 

® FPU に MC 68882を使用しているため、 
HumanVer3.0 より前に付厲していた FLOAT3.X 
では使用できませんのでご注意ください。 

★大好評につき.若干納期を頂く塌合がございま 

定価 

VI ¥57,800 


^籲拡張スロ.ン 


接統コネクタをフルピッチから 
ハーフビッチコネクタに変更致しました。 

7 2 P I N の S IMM メモリソケット 
を‘ 一つ用意しました。これにより拡張 
スロット不足でお悩みの方に朗報です。 




, 拭作品 

357^00 


|ットを使用しません。ジョイスティック端子に接続できるパラレルインターフ I イスです。 

これでスキヤナーも高速で取り込みが可能になります。★取り込みソフトエア及びサンプルソース付*。 


TS-JPIFE 

(EPSON スキ V ナ-対％用| 



TS-JPIFS 

( CZ -8 NS 1 対応思)】 



定価 ¥17,8 而^ 

ri¥14ZBOO 




トカラー I バブルジェットブリン ター 


770 0V2C BJ-MJtite BJC-400J 


モノクロ高速 
カラー対応 
エコノミータイプ 


BJC -600 J 

(ケーブル セツ ト〉 

カラー 高速印字_ 

スダンダードタイプ 


%¥66,800 ^¥62 f 8 oS 



CZ -608 D (14 fi ))5-7 

Vm ¥ 66,000 

CZ -61 5 D (15 Bjj 5 -t ar WtW ) 

H ¥132,000 

CZ -621 D (2 i 伽 -f ⑺•レイ） 

H ¥125,000 


カラーイメージ 

スキヤナー 


ScannerTools 
(画イ象入カ ソフト) 付属。 


JX-330X 

定価¥178,000 

adf - 通遇 m 箱対応型 a ラ-イメ - y スキ t ナの登塌です。 

高解像度 (600 dpi ) 、超高速が特長です。 

I ク 000 



CZ-8NS1 

1^¥69,800 

取り）•万世店（珐合* m 嫌器） 


【東 


京】拳パソコン本店（各種パソコン•固辺機器）•本店 MWindows タワー(バソコン 

— W — - 


•5 号店（ビデオ•ムービー • CS ) •ソフト8号店（ゲーム用ソフト）參興取センタ 
•名古屋2号店（パソコン全般総合通信楢器 • ビデオ） 


ワープロ） # D 0 S / V パソコン本館 （ D 0 S / V パソコン • Mac 下取り） 

(ゲーム機-ゲーム機用ソフト罠取り） ♦ニュー センター店(バソコン•中古•下取り取り）【名古屋】•名古屋1号店（パソコン全 IS ) 
【礼 幌】•礼峴店（パソコン全般.総合通信楢器） • D E P 0ツクモ礼幌（パソコン全般） 

















































































全店 ヲク罨麵讓祭 蘭傕中!I 

-めでたいツクモはゴ'キゲンな安さです!！- 

TSUIK く UMO TSUIK<UMO TSUIK く UMO TSUIK<UMO TSUIK く 


u しかつたものが 
?い!!チヤンスです ! i 


木曜 

定休 


受付時間(平日) AM 10 : 45- PM 7 : 30 
(日.祝) AM 10 : 15- PM 7 : 00 
『 FAX 24 時 H お見積もり受付』 ぉ名前.住所.)*話番号. 

乌 03 - 3255-4199 


FAX 番 号をご記入の上 
ご 依頼 下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内海外サービスにツクモオリジナルの特典をプ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込■にてお申し込み下さい。くわし 
くはグローバル W 粍 *03(3251)9898 又は各店へ。 

※ジヤツクス VISA セントラル，マスターも取り扱つております。 



映像問連機器 


動画を始めてみませんか？ 


ビデオ入カ ユニット__ 

CZ -6 VS 1 定価 ¥ 178,000 

MC 68 EC 020(25 MHz )(7)32 BitMPU を搭載し 、 SCSI 
を介してパソコンへデータを転送,觔画 ’ S ? 止画を 
簡単に保存出来るアプリケーションソフト「ライブ 
スキャン』を標準装備。1.677万色まで対応し.最 
大 640 X 480 ドットの高解像度で，某速取り 
込が可能です。 

伹し X 680 x 0 シリ 
—ズでご使用の 
場合には6万5 — 

千色までの表示 
となります。 


.少: al 



X 680 x 0 シリーズやその他のパソ 
コンの水平周波数 (24 KHZ /31 KHz ) 
を N T S C 標準信号に変換する 
スキャンコンバータュニットです 
ので.家庭用テレビやビデオ • 
テノキで映悚を表示または銲画す 
ることができますまた、ビデオ 
プリンターを使えは面面のハード 
コピーも可能です,， 

れ ¥56,700 


2,000 


XVGA OVERLAY UNIT 定価 ¥45.80 江 

rXVGA - IVj に接続して、パソコンとビ 
デオの映像を合成する拡張機器です。 

y 



Vl¥38,900 


コンピュータ アー トス ー w ~^ ラフィック ツー ノレ 


■惘れてしまうと ハ' 

_I_ mm ■ 少 ■ ..量 --- m _ 


ビデオブリンター(昇華型) 

ンャープ 

VP - ES 1 

阁画質ハガキ大プリント、普通紙•布転 
写用紙も OK ... 4分割，16分割，ストロ 
ボも可:•:.入力信号は、ビデオ信号とな 
りますので.パソコンに接続の埋合には 
お問い合わせ下さ!^ 



1¥49, 




,マウスがいらない! 


■ DrawmgSlate - • • 
I Matier Ver 2.0* 


合計定価¥114,600 


ハイクオリテイなのに ■ 
こんなに安い！ 

V7 . MJ -700 V 2 C . ¥99,800 1 

¥74,800プリンタ-ケーブル4,800 | 

¥ 39,800 Matier Ver 2.0 .¥39,800 ■ 

合計定価 ¥114,400 ■ 


SC -55 mkll 
セツト 


SC -55 mkll . V 69,000 ヅクモ特価 

- 68M ipm^ ¥ 71,000 


SC -55 mkll 
互換セツト 


MC 6600 • 
SX -68 MII 
専用 MID け-： T ル¬ 


は® ツクモ特価 

¥57,800 


¥i¥ 85,000 ¥96,000} 


SC -88 

セツト 


SC -88. V 89.800 ツクモ特価 

s ^ 68 m ^ nllM ¥ 86,000 


G 大容量記憶装置} 


0 


エレコム 

EMO - 2300 

オリンパス製ュニット使用 
SCSI ケ-フ•ル 

230 MB メディア付 _ 

ツクモ特價 ¥ 98 , 800 ) 


ハードディスク 


340MB ハ - ドディスク “… xt 3 产 0/10 

ックモ将 fit + OOfOUU ^ 

500MB ハードディスク •••" Qnn 

ックモ箱 a ボ 42,800一 

1GB ハ-ドディスク \g Qf\f\ 

ックモ特《羊 79,800* 


SCSI 8 KB とセツトの塌合 
CZ -6 BS 1 ツクモ特 №¥24,000 

SX -68 SC ツクモ特価¥22,000 

TS -6 BS 1 mk 1 1 ツクモ特儀 ¥35,000 


CD - ROM ドライブ 


Loaitec 
LM 0-" 

(128 MB 

¥79,81 


BOO 


ツクモ特価 

¥ 59,800 


Loqitec 

LMO -400 

(230 MB ) 

¥158,000 


i=Ph JHPBII ツクモ特価 

^4 9 8〇〇 


ナカミチ 


メルコ 

Logitec 


Logitec 


ELECOM 

EMO - L 230, 

(230 MB ) 

¥128,000 


ツクモ特馕 

¥ 42,000 

¥ 28,800 

¥ 48,800 

¥ 23,800 

¥ 76,800 




MBR-7 ……. 

(トレー. 7 連装 > 

CDS-E. 

( SONY 卜い） 

SCD-400.... 

( NEC 製4倍速) 

LCD-550 .… 

<2倍速） 

pioneer DRM-604X 

(6 連装4倍速} 

aiwa . ACD-300WN ¥ 32,800 

+ SC - C 55 W (スピーカー定価 ¥8.000 相当） 
※上記のに1!. SCSI ケ-フル - CD - ROMSSli トライパが含まれています 


l . ★ツクモで U . ちょっとこだわって HJOO のハイインビーダンスケーブル.アクティブターミネーターを採用しています：新しい SCSI ® 器を壜投したらテーターがよく壜れるようになったとお fii みの方，是弈ご相玆ください!！ 



US Robotics £ -- —— 

Sportster 28800 FAX COURIER Vf 34 )TERBO 

特儷 ¥38fOOO 特価 ¥637800 

Aim PV - BF 144 ッ$モ特優 

OMRON ME 1414 BII 


¥15, 800 
¥17, 800 

ツクモ特価 

SPS た〜みのる 2 ^73,000 

SHARP Communication S 9 300 


Qy 


SX-WINDOW Ver 3.1 システムキッ 
SX - WINDOW デスクアクセサリ集. 
C COMPILER Ver 2.1 NEWKIT ..... 

Easydraw SX -68 K . 

Easypamt SX -68 K . 

SOUND SX -68 K . 

Communication SX -68 K . 

Matier Ver 2.0. 

XL/Image . , 

CD-ROM Driver . 

SX-PhotoGallery . 

DoubleBookin '. 


ツクモ特価 
¥18,200 
¥1 1,800 
¥35,800 
¥15,800 
¥ 10,200 
¥12,600 
¥15,800 



ツクモ特価 
¥17,800 
¥ 6,120 
科7,800 
¥31,800 
¥ 10,200 
¥ 5,400 
¥30, -400 
¥28,000 
科7,800 
Y 23,800 


★広告} Stt 価格は変動することもございます.お問い合わせください. 


SX 広辞苑 ( CD-ROM 別> 

シャーペンワープ□パック（要 ver .3.1) 

EGWord SX -68 K . 

SX - WINDOW 問発キント . 

間発キント用ツール m . 

倉庫番リベンジ SX -68 K . 

MUSIC SX -68 K . 

XDTP SX -68 K . 

DataCalc SX -68 K . 

フォント& tn i す<ン7-/1書家万流 SX -68 k . 


秋葉原 


名古屋 





お支払い方法 


あなたのご酃合に合わせていろいろ邏ぺます。 


クレジ ッ ト払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。 H 冬ボーナス2回払いも 0 K ! 


カード払い 


¥5,000以上 

通倡販売での御利用カード 
ツクモグローバルカード•セントラル 
ジヤツ クス 

※御本人樺より《話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


烊しくは各店にご相談下さい 0 


現金書留払い 


〒101-9〗栗京都千代田区神田郵便 
局私*箱135号 

ツクモ通販センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは*聒丨本で 0 K ! 
配連日の指定もできます。 


0 

0 

Q 


銀行振込払い 


學前に TEL でお届け先をご連格下さい。 

三和銀行秋葉原支店 

(曾）1009939ツクモデンキ 


C 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


(鬣)平日 AM 10 : 45- PM 7 : 30日祝 AM 10 : 15- PM 7 :〇〇 

4F 

03-3253-1899 

03-3253-5599( 代） 

(休)木瞄日 

如モニ; Z - tM —店 

03-3251-0987 

(休)木■日 


(篇)平日 AM 10 : 30- PM 7 :30 土.日. « AM 10:00- PM 7:30 

モ洛古屋捂 IE 

052-263-1655 

(休)火明日 

:! モ & 古屋 S 呈店 

052- 251-3399 

(休)水*日 


( a ) 平日 AM 10 :45〜 PM 7 :30日祝 AM 10 : 15- PM 7 :〇〇 

モ礼幌店 

011-241-2299 

(休)木 W 日 

011-242-3199 

(休)木•日 

★商品はお躍話受け付けより、 

摞準日数3日〜1週間でお届け致します： 
(一部地域を除く） 

★表示価格には消*税は含まれておりません。 



九十九電機株式会社 






















































































































































































X 680 x 0 用開発ツール 



CASE 


争 XCASE は X 680 X 0 のソフトウェア開発を効率化する下流 CASE 
(Computer Aided Software Engineering ) です 0 

•従来のスクリーンエディターの代わ D に XCASE をご利用下さい。 
• XCASE は PAD チヤート(構造化されたフローチャート)を入力する 
ことによ DC 言語またはアセンブラのソースファイルに変換します。 
•入力された PAD チヤートとドキユメントはデータベースに登録され、 
登録されたソフトウェア•モジュールは容易に再^用することができます。 


■本 体： X68000 または X68030 
■主記*: 2 M バイト以上 

■ 0 S I Human68K Ver3.0 以上 

■ メディア： 5 インチ/ 3.5 インチ 2HD 
■注） C コンパイラは別途ご用意下さい。 


Be 


ソ乂丁ね 

亍151東京都渋谷区本町 3-4-1 メイケン八イム103 


TEL/FA 


x03-3375-2446 


_移転のため住所と電話番号が変更になっています。ご注意下さい。 

•カタログのご請求は住所、電話番号、氏名を明記の上、 FAX または郵送でお願いします。折り返しカタログと申込用紙を郵送致します。 



さて、原稿起こしの実時間ベースでやっとお正月（笑)。ヴェルディが價勝した地元 
を離れ（根に持ってど一する！）、元旦は長野の元善光寺でお詣りさせていただきま 
した。もちろん全人類の平和を祈願してきたわけですが、神様には瞇をついても無 
駄な用で、地震続きの日本列島、とどめの兵庫県南 gpitesi です。ごく僅かの責任を 
感じつつ、被災者の皆様にお見舞い申し上げます。そ一いえば西区岩岡在住のれん 
たろ一くん、パルサー GTI は無事ですかあ？ 


▽拡張 SIMM メモリーボード 
型番 ： ERIOSOn ( SIMM 未実装）定価. 
実装済)定価/39,800円対応機種 


ER1 

定価/14: 
垂： X 680 


OS 

4,800円 • ER 10 SDn (4 MByte SIMM 1 枚 
10 x 0 全機種」定価はすべて税別） 


せっかく MPU の演算速度が上がっ てち、 J くスや I/O の転送速度がボトルネックとなっ 
ては実にもったいない。何とか良い方法はないのだろうか。 ER10 の設計思想はこの 
点にあります。 DH.A.R.P の設計段階で、 MPU の高速化によって向上する実処理時 
間以上に、バスが空回りするだけの無駄な時間がより多く発生することが分かって 
いました。どうすればこの時間をより有効に活用できるかが総合的な性能向上の力 
ギとなりました。この問題に答えるアーキテクチヤーが ER10 に盛り込まれています。 
□H.A.R.P 側から見た場合、 MPU 内部の倍速化された演算処理はストレートにバス 
に反映されるものの、メモリーアクセスに際しては既存クロックのサイクルで動作 
するバスのタイミングにあわせた動作をしなければならず、結果として常にウェイ 
卜が入った状態になってしまいます。□ここで ER10 をバスに接続した場合、バス側 
で 4 クロックをワンサイクルとするメモリーアクセスに対し、 1 クロック短縮した形 
でアクセスを完了できるように設計されています。□そして、高速タイプの入手が 
容易な 72 ピンタイプの SIMM を採用、さらに内部で使用するゲート 1C なども髙速の 
ものを採用し、全体的な信頼性と安全性の向上の努めています。□安いだけではな 
いメモリーボード、 ER10 です。 

▽ MPU アクセラレー 夕 一 H.A.R.P-FX ( H . A . R.P for MC 6809 0) 
型番： DCMA 30 F 1 予価/54,000円対応機種： X 68030 を（よじめ、 
MC 68030 ( PGA ソケット)が採用されたコンピュータシステム（供給クロック 
25 MHz 以下） 

ぴんぽ一ん、念のためもう一度お知らせです。くどいようですが、新価格を設定い 

たしました。税別 54,000 円、 MPU の調速コスト低下によって実現しました。そうい 
えば Pentium の 60MHz 版も安くなりましたね。あんまり関係ないですけど。口 
X68030 をはじめ PGA ノ N •ッケージタイプ 68030 を採用するパーソナルコンピューター、 
ワークステーシヨンのほとんどに適応可能な H.A.R.P-FX 。 MC 68030 互換 MPU アクセ 
ラレーターとして、 X68030 の実装時には 25MHz のクロックを 2 倍、オンボード上の 
MC 68030 RC50 へフル スぺッ ク 50MHz クロックを供給し、さらに MPU オン チッ プの 
キヤッシュメモリーがクロックスビードと相乗し優れたパフォーマンスを発揮して 


くれます。もちろん、ソフトウェアの互換性を完全に維持、既存の環境で動作して 
いたソフトウェアならまず問題なく実行できるはずです。ルーティングテーブルが 
爆発寸前のルーターにも効果的ですよ（あ、試してみなきゃ）。 

▽ MPU アクセラ レーター H„A.R.Pfor MC 68000 

型番： DCMA 00 D 1 定価/29,800円対応機種： X 68000 初代， ACE , EXPERT , 

SUPER 

強制水冷ネタから一転、胴元の Pentium 値下げによっていよいよ混迷の度合いを增しつつあ 
るメヂヤー勢。対して餑かなモトローラ周辺ですが（あ、 PowerPC 忘れてた）、確実に波紋 
を呼びつつある M 68 系アクセラレーター。そのエントリーモデルこと、 H . A . R.P for M 68000 
です0安全かつ手軽に倍速化。そして ER 10 との組み合わせによるメモリーアクセスの高速 
イヒ。ライト&エコノミーの H . A . R . P ファミリーをよろしくど一ぞです。 

▽拡張 I / O スロット ESXG8 

型番： ESX 68 L 4 定価/39,800円対応機種： X 680 x 0 全機種 

ミーといえばこ 


ライト&エコノミーといえばこいつも忘れち ゃい けません。スロットの不足しがち 
な X 680 X 0。 本体連動の専用電源と、高速バッファ搭載のインターフ x イスカードに 
より、その価格似合わぬパフォーマンスを発揮します。+3スロットの余裕。制御系 
ユーザ— の皆様にもぜひ是非使って頂きたいと思います。 

本格的な冬を迎え、太平洋側は乾燥注意報の出る日が多くなってきました。（25%を 
切ると出るそ一です）。こんな日にコンピュータの蓋を開けるときには、辟霣気に+ 
分注意しましょう。指先だけでなく、経済的にも痛い思いをしかねません。事前に 
ケースの金属面に触れて放猫させるようにしましょう。加湿器全開というのも効果 
的な手段ですょ。 

で、次回予告はどうなつたんでしょうか（笑)。 

※ジャストからのお知5せ 

□「 HAR . P - FX 」 の定価が変更されました。旧価格で通信販光を申し込まれているお客様 
には、商品発送と同時に代金差額分を返金いたします。 

□「 HAR.P for MC 68000」を通信販売で申し込まれたお客様で、商品がお手元に届いてい 
ないお客様がおりましたら、至急当社までご連絡下さい。お客様の使用檐播が不明確の 
為、発送できないお客様がおります。 

^Motorola はモトローラ社の登»商標、その他製品の名称等は一般に各メーカーの商標 • 登»商樣です， 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 


〒156泶京都世田谷区窗坂3_10フ YMT ビル 3 F 
Phone .03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 

















ソフトノ X ンクの新刊 


RPG 幻想事典 


CD-BOOK 


メガドライブで好評の 
「ラングリ ツサー nj が 
ドラマ CD になる！ 


メモリアルドラマ CD & フアンブック 

ランク V ッサ ー u 



©NCS 


fll 

発 


秘剣“ラングリッサー”をめぐって、 

激しい戦いの幕が開こうとしている。 

エルウインとレオンとの宿命の戦いが、いま始まる!！ 
そしてファンブックでは、うるし原智志氏デザイン 
によるキャラクターの魅力を徹底紹介&「ラングリ 
ッサー」シリーズの歴史を検証。そのほか、特別イ 
ンタビューやメイキングなどを収録。 

定価3,800円（税込） 


豪華声優陣を起用! 

[ CAST ] 

••草尾毅 ジヱシカ…… 

••横山智佐 ヘイン . 

••國府田マリ子レオン . 

••林原めぐみ レアード . 

••青野武 バルガス…… 


エルウイン 
シェリー… 

リアナ . 

ェリザ…… 

エグベルト 
ナレーター ……銀河万丈 


籲龙価は税込みです•お近くの, 1 f 店でお求めドさい 


.•藩恵子 
•山口勝平 
•置鮎龍太郎 
•堀川亮 
•郷里大輔 


3月上旬発売予定！ 

西洋ファンタジーに登場する物を中心に、武器や防 
具などのキャラクターが装備するアイテムについて 
解説します。いままでの解説本ではあまり触れられ 
ていなかった、どんな人が、なんのため、どのよう 
に使っていたのかを明らかにするため，歴史や由来、 
具体的な使用方法などを、イラストを使いながらわ 
かりやすく解説します。また、実際に使われた物だ 
けでなく神話.ゲームなどの有名な魔法の武器につ 
いても、詳しく解説します。 


RPG 幻想事典シリーズ♦好評発売中！ 


逆引き 

モンスターガイド 
東洋編 

へッドルーム編著 
定価1,800円 

逆引き 

モンスターガイド 
西洋編 

へッ ド ルーム 編著 
定価1,800円 

戦士たちの時代 定価1,800円 " 

チヤン バラ 英雄伝 定価1,&〇〇円"' 

RPG 幻想事典■日本編 1 
RPG 幻想事典 





定価1,860円 
早川浩著 
定価1,550円 



ソフトバンク株式会社/出版事業部 
販売局 TEL .03-5642-8101 





















1 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

i - t-ihj ^ j ム^ v ノノ ソ \ 〆 ばつ - j ふみ 〆 口 / ノノ mu 

作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマスターす 
るコースです。 

2 年コ-ス 

月〜金曜日 

AM 10 加〜 PM 4:00 

ゲームデザインからプログラム制作までを2年間かけ 
てじっくりと勉強できます。時間がありますから凝っ 
たコンピューターゲームを制作することができます。 

3 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00~ PM 4:00 

このコースは、旌間かけてかなり高度で未来的な 
技術も併せて修得することを志す方には最適です。 

ゲーム 

デザイナー 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:30 〜 PM 9:00 

勉強時間があまり採れない人を対象にコンピュー 
ターゲームの企画から、様々なゲームの制作の流れ 
をマスターするコースです。 

ゲーム 

プログラミング 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:30 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームを題材にしながら 、 G 言語又は 
アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを 
中心に勉強するコースです。 


ゲームアーティスト養成講座 


I 月〜金曜日 I 
AM 10:00~ PM 4:00| 


ゲームコンピュ-夕-グラフィック、ゲーム 
キャラクタ-デザイナ-縫者の為に設けら 
れた栊的な養成講座です。(1、2、3年コ-ス} 


月•木曜日 f ゲームコン 

■ S _ A _:00 〜 PM 4:00| -ス、ゲーム 
I ^ IpM 6:30-9:00 I -コースの2 


ピュ-タグラフィックコ 
ムキャラクタ-デザイナ 
スの2つのコ-スがあります。 


サウンドクリエイター養成講座 


I 月〜金曜日 
AM 10:00~ PMI ：00 


I サウンドクリエイター志望者の為に設けられ|月.木曜日 ゲ 

たゲームの作曲からサウンドドライバ-の作 |:|PM 1:00〜4:00ラ 
成までの一貫教育講座です。（1、2年コース| JJ ^, PM 6:30 〜9:00ス 


ゲーム 作曲コース、サウンドド 
ライバー作成コース、総合コー 
スの 3 つのコースがあります。 


ゲームデザイナー養成講座コースー覧 


COMPUTER 恋 LAND 夢 LAND 


東京ゲームデザイナ"^院 


PHONE 03-3370-2720 


〒151東京都渋谷区代々木 3-55-28 

資料請求は、お気軽にお電話下さい。（無料） 


1995年4月生入学願書受付中 


瓣 


CD-ROM マルチメディア映像クリエイター養成講座 


全日制（月曜日〜金曜日 AM 10:00 -PM 4:00) 

単科（月、木 or 火、金 AM 10:00 —PM 12:30 、 PM 6:30〜 9:00) 

マッキントッシュを使用しながら、将来マルチメディア業界を先導 
しようという志望者のために設けられた本格的な養成講座です。 


通信講座募集中 


当学院ではお忙しし、学生や社会人 
及び通学出来なし、方のために、各 
種通信講座を用意しておりますの 
で、どうぞ御利用下さい。 


ゲームデザイナー養成講座 

[初心者 コース] 

■プログラミングの経験の無い方向け 


A コース 

■ BASIC をマスターした方向け 
B コース 

■プログラミングの経験の無い方向け 


C コース 


[経験者 コース] 


■BASIC ゲームプログラミングコース 
■ C 言語ゲームプログラミングコース 
■アセンブラゲームプログラミングコース 


■ゲームデザイナーコース 


ゲームアーティスト養成講座 

■ゲームコンピュータグラフィックコース 
■ゲームキャラクターデザイナーコース 


サウンドクリエイタ-養成講座 


■サウンドコンポーザーコース 


■サウンドドライバー作成コース 


CD - ROM マルチメディア 
映像クリエイター養成講座 


■映像クリエイトコース 
■サウンドクリエイトコース 


■プログラミングコース 


圓 00 


Edit 


■ 5 月生願書受付中！ 

◊全日制1年、2年、3年コース 

月曜日〜金曜日 
く> 単•手斗コース 

月曜日と木曜日又は、火曜日と金曜日の 
週2回又は、土曜日の週1回 


※単科 コース については土曜日週一回 コース も設定されています。 

単科コースの期間設定は基本的に6ケ月ですが初心者と経験者の 
違いによつて、期間設定を変えてあります。 

詳しいことは、パンフレツト請求の上、お確かめ下さい。 


全日制 I ij 単科 1 ■ .^Hli-y ■全日制 









































好評発売中 


X68k Programming sense #3 


X680x0 T E X 

.i ■ m フ Ar m OM ■ I I — I — TTT _ I . .1.-*- I— ■ ― I — « I -Irf- 


吉野智興•川本琢二•山崎岳志•実森仁志共著 

• B 5 変形判 *2 冊組•ビニール箱入り _5" FD 8 枚組定価9,800円 


『 Vol.l User_s Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインストーラによる 

TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 

数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ (アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 『 Vol _2 Reference 編』では TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


X 68 k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売中 


X68k Programming series ## 

X680x0 


吉野智興 • 中村祐一 ■ 石丸敏弘 ■ 今野幸義_ 
村上敬一郎■大西恵司共著 

• B 5 変形判* 5下02枚組參定価2,900円 


Develop & libcll 


「 X 68 k Programming Serise #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDB と 
「 X 68 k Programming Serise #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライブラリを 
X 68030 でも動作するようにバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 


X 68 k Programming Senes #! 


X680x0 Develop Manual Book 

吉野智興 • 中村祐一•石丸敏弘 • 今野幸義共著 B 5 変形版 J 冊組•箱入り籲定価 5,300円 


X 68 k Programming series #2 • 

X680x0 libc Manual Book 

村上敬一郎_大西恵司•荻野祐二共著 B 5 変形版 .2 冊組■箱入り參定価6,300円 


それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X 680 x 0 Develop & libc II 」を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 


IS 5 J ソフトハンク株式会社/出版事業部 


〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL.03-5642-8100 定価は税込です。 
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ぢーベンワープ — b パ7 


標準価格 ¥6,800 


. 


rt 


ro 


SX ノヽ°ワーアップ委員会シリーズ第I弾は、シャーペンをさらに強化する 
「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロパ•ソクをインストールすることによって、シャーぺ 
ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします0 
文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー侍望の縦畓き表示、縦畫きイン 
ライン人力もサポート。それでいて、從来通りの軽快さもそのまま継承し 
ています。 

參動作環境 

• SX-WINDOW Ver3.1 以上 
• 空きメモリ300 KB 程度 


JlB0i040i 


標準価格¥98,000 

ヒートシンク別売 ¥1,000 

040turbo は、68040を搭載した X68030(5 インチタイプ)専用のアクセラ 
レータです。 040turbo を装着することで得られるパフオーマンスは、従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演锌中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊「 X68040〖urbo 、 A Story of Makeing "After 
X68030" 、」 （BEEPs 著}をご览ください0 

040turbo は当社のシヨップ BASIC-HOUSE での直販、およぴ通販でのみ 
お買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください。 


SX 広辞苑 

標準価格 

¥19,800 


《 EPWING 対応版》 


岩波書店「広辞苑第 4 版 J CD-ROM 版 

バンドルセット ¥43,800 

> SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》の特長 

. 豊富でパワフルな検索方法により、必要な悄報をすばやくピックアッ 
プ〇 

使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに銳く作業 
を行なえます。 

• 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、よ 
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

.SX-WINDOW h で動作するので記少の参照や引用がとても間単。シャー 
ペンや EGWord と飢み合わせて活叫できます。（ただし、広辞苑では大 
量の引用は禁止されています） 

• シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
"LightWing-X" を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞雜.Xを、普段 
よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも叮能です。 

• 広辞苑第4版 CD-ROM 版と冋様に、 EPWING(Vl) 規約にもとづいた CD- 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます0 

>動作環境 

• SX-W1NDOW 3.0以 

• SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして IMB 以上を推奨 

• CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.() が付域するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買いヒげいただく必要はありません。 CD-ROM Driver の 
マニュアルや添付ソフト等は付诚しません） 


HP 

•シャーペンに追加される主な機能 

• 縦 t き人力 
• 文字の回転 
• ルーラ(定規)の表ボ 

. 各種タケ(均等割付など)およびインデントの設定* 

• 各植禁則処理(追い込み均等など) • 

• 行揃えの拡張 • 

. 段組み印刷 *: パラグラフごとに設定町能 

_プログラマ向け機能も充実 

. 編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 

•付録 

. シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレンス） 
• IFM ver 4.0 


回転す3 
文字 I 
(1° 単位) 

縦書きな 
日本語入力1 

*7— ジし等 
它設定 T チ 
名/し一う一 I 




強化されたカス9マイス機能"？さらに強力に …II 


E themetS tarter P ack/)C 


680 x 0 


ESP /父は、 Ether net アダプタ 「Ether+」 と、 TCP/IP ドライバ、 
的なアプリケーシヨンからなるパッケージです。 

料:価期間は 2)1 灰日までです。ご沌文はお早めに,、 


期間限定特価 

¥78,000 

そして银本 


Ether + (米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSI インターフェースを介して Ethernel と X680x0 を接続するためのハー 
ドウヱアです。 

^0BASE-2 対応モデル. I0BASE-T 対応モデルの2種類があります。 
TCP/IP ドライバ 

X680x0 で TCP/IP をサボートするドライバ0ソケットも利用町能です。 

基本的なアプリケーション 

ftp、telnet (いずれもクライアント）等、基本的なアプリケーションを標准 
添付。ドライバを活用するためのライブラリも付厲します。 


>動作環境 

• Human68k ver3.() 以上 

• メモリ常駐！; 500KB 前後 

.SCSI インターフヱース内蔵機械以外は 
SCSI ボードが必要 


※NetWare には朱対応です。 


お求めはお近くのパソコンシヨッブ、または当社通販部 
( TEU 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1,000に消®税を加え、 
ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記した紙を同封の上、 
現金封筒でお申し込みください。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律¥1,000長期クレジット可能 


•; •表示価格に消簧税は含まれておりません 


株式会社計職研 ^.^BASICHOUgE 


X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 Kooo 


X 680 x 0 ffiEtherneti 妾 JS ノ ゞ ツ^ 7 


NDOW 用 CD-ROM 辞書検索ソフ 


SX - 


68040搭載アクセラレー 


CD-ROM Driver 2 .0 バージョンアップのお知らせ 

ご好評いただいております CD-ROM Driver ですが、このたび Ver .2.0 から Ver 2 .l へのバージョンアップサービスを行うこと（こなりました, 

祈バージョンでは、メルコの CDS - E に Vi ： ノ it 对応したほか、他のドライブでもより安定して则作します 
f . j •诚のフリーソフトウ，アもバージ w ンが| •，がっています. 

バージ」ンアップのノバ j : •は以卜•の 2 つからお選びください 
| |丨バソコン通俗を利川したバージョンアップ | 2 丨邺送によるバージョンアップ 

パ—ジョンアップ范分を TEC0 | YS - 3 ( O2 肋- 5M 43 0 ) で fl 嘯しますの 七デムをお j. 1 ルらでないノ j •は、 12701 物 P を貼った返彳别 1 尉筒」を嶋の 

で、モデムをお持ちのかはこちら（こアクセスして、ダウンロー ドしてい 1 .、 f CD-ROM Driver Ver2 .() J の v スタ•デ f スクをド iidjti 所まで郵送し 
ただけます.竹り | j は也姑代だけ,、 てください祈り也し、 Ver2 . l のマスターデ f スクをお送りいたします 

T 320 iiCI ' U ' ll-IS OYAMA ビル 2 F 

(株)北_技研 CD-ROM Driver バージヨンアップ係 



サポートネット TECOSYS -3 24 時間稼動中！ (0286)51-1430 (9600bps MNP5) 


※記彼されている会社名および商品名は谷社の登録商標もしくは商把:です. 




































68000 11 ん不可） V 2,000 


通值睡売 1994年4月1日より、送料/手数料が有料になりました, 

ソフト名、機種名.メディアのサイズ、住所、氏名，猫’話番号を明記 
の 上 TAKERU 事務局まで現金 軎留で お申 し込みくだ さい:：送料/手 » 
料は.1回のお申し込み 総金 Sfi が5.000円以上の方は 無料. 4.900円まぐ 
の 方は500円 をいただきます 4.900円ま での 方は 現金500円をプラス 
して お申し込み ください。 誠に 勝手ながら，皆様のご理解とご協力の 
程、 お願い 申し上げます. 



1つのゲームで SLG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイションゲームの第3弾,，特に RPG 
の要素が濃ぃ、異色傑作だ!意志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開敵を倒し 
て腕を上げ.技を磨いて信長を倒せ！ 


制作/光栄 

対応機檑/ X 68000 (30 不可） 


¥3,400 


あのズームのゲームがついに名作文庫に登場！ 
特大キャラとハデハデな演出で、68ユーザー 
のどぎ もを抜いた名作アクションゲームだ, 
MIDI にも対応しているぞ。 


68000 :30不可） ¥2,500 


V ， 


パソコンソフト 

自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒 467 名古屋市瑞穂区苗代町 2 番 1 号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 (受付時間:月〜金13:00〜 18:00) 


東京営業所 

(03) 5443-4967 

大阪営業所 

(06) 258-3024 
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セクシーでパワフルな 18 禁版 
女子プロを制覇しろ！ 

カードバトルにプロレスを融合させた、「レツスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ.マルチエンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 






知力の極限に挑む、君主、武将、軍師の膨大な 
データ小説よりリアルと、名作の誉れ高い中 
国統ーゲーム,.この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら絶 
対に見逃せない!！ 


制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 不可) 


¥5,200 



mm 


•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
像エキジビションモードグラフィック描き直し 
•256色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


対応機種： X 68000 A 68030 
要メモリ 2 M バイト 
(ハードディスク対応） 
制作：グレイト 


蓍 覆き ¥8/8001 


裸一1の足軽頭から身を興し、関白にまで登り 
詰めた男•木下藤吉郎(_豊臣秀吉卜草屜を温め 
たエピソード.奇跡の鉍俣一夜威など、数々の 
逸話を持つ男の一生を再現する、リコエイショ 
ンゲームの傑作です。 




フアランクス 


制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 不可） 


¥3,400 


デカキャラ • 派手め演出の桟スク□ールオア 
ワーシューティング.，拡大•回転.縮小.多 
関節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と， 
各種要素がいっぱい詰まってます, 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 


L ^m 




m 


三國志 n 

1 


ミ.'て ,:… . …… -m 

11 

蒼き狼と白き牝鹿元朝秘史 



1 

A 列車で行こう II 


能、6編のマルチシナリオ方式、埋状の毒 
虎呑狼等のユニークな計略要素溥入、さらに深 
みを増した外交 • HEX 戦など、まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も話題に,， 


¥4,900 



制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 不可） 


大航海時代 


リコエイシヨンゲームシリーズの傑作。毎回違 
った展開が楽しめるイベントジヱネレーティン 
グシステム,，帆船の特徴が活かされた HEX 戦。 
われたロマンを求めて、冒険者たちの航海の 
が始まる。 

制作/光栄 

対応楼種/ X 68000 (30 可） 


!<(»•» ««) U UB 


ギス • ハーン。稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で、一代帝国を築き上げた男の豪快な一生を 
見事に再現!熱いシミュレーシヨンの傑作です。 


制峨歩. 


¥3,400 


維新の嵐 


坂本龍馬が、西郷隆盛が、吉田松蔭が日本を憂 
い、改革を目指して奮い立つ!幕末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ：出会いの楽し 
さ、駆け引きを楽しむ新システム。強力な機能 
で、維新を操れ！ 

雛/光* 

対応梭種/ X 68000 (30 不可） ¥3,400 



は応機種/ X 68000 (30 不可) 


ロイヤルブラッド 


¥3,400 


イマジ价ヨ 


I ンゲーム」のデビュ 
.. イシュメリアという架空の島国を舞台にし 
た、幻想世界のシミュレーションケームだ,あな 
たは独立貴族のひとりとなり.領主遠が持ってい 
る6つの宝石を集め、イシュメリアの新王となれ I 


制作/光炉 

対応機 S / X 68000 (30 可） 


¥2,700 


戦乱のヨーロッパ,，砂塵の彼方から迫り来る黒 
い車体は、敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 
報、時事刻々と変わる戦局 I 多彩な兵器ゃユニ 
ット、人間的要素を重視した各種パラメータ:， 
WWII シリーズ第2弾,，勝利の旗を手に入れろ I 
制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可） ¥4,500 


信長の野望戦国群 


mm 


400余名の群雄が割拠する下剋上の乱世。配下 
の羽奘秀吉.柴田勝家を個性豊かな武将たちを. 
思いのままに操って、戦雲たなびく戰場へ、天 
下分け目の決戦に臨む！光栄の代表作「信長の 
野望」シリーズの傑作！ 


¥3,400 




制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可） 


伊忍道打倒信長 






90年代にふさわしくパワーアップされた「大 
戦略」シリーズ、戦略思考ルーチン，ケーム 
スピード、コマンド体系、リアルタイムオペ 
レーションなど大幅革新された作品です:： 


制作/システムソフト 
対応機種/ X 68000 


¥2,500 



の数設.撤去を行い.ワールドワイドに マツ 
プを発展させていこう。 

制作/アートデインク 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥3,800 

さらにワイドに、さらに完成度の增した.世 
界レベルヒットの第3弾世に A . III ブームを 
巻き起こしたことで、記憶に新しい越有名作、 
ついに文庫に登場！ 


制作/アートテインク 
対応機種/ X 68000 :30可） 


¥3,800 


栄冠は君 t 


高校野 ㈣ 


.... -シ ヨン シリーズの.記念 

すべき第丨作,：全国制卵を達戍するには、 
3990校の頂点に立たなければならない.感 
動の優勝セレモニーを、果たして見ることが 
出来るか！？ 

制作/アートデインク 

対応機種 / xmooo ¥3,800 


ンワース「黒衣の貴公子」 


ハイドライドシリーズに続く.新 ARPG シリー 
ズ第 1 強綿密に構築された世界「ルーンワー 
ス J を舞台に.極めて自由度の高いケームシ 
ステムの中で.興奮の冒除が始まります 


制作/ T & E ソフト 
対応機種/ X 68000 


¥700 




このソフトは、全国のパソコンショップで、パ 
ッケージ版で販売いたします,， TAKERU では販 
売致しません:. TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので、 

悪‘ノからずご了承下さい 0 
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SHARP 

/目の忖けビころが、 

• • a ; [:：—+ノ 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディ ア 環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した 「 創造性」、マイ ン ドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 

オペレーテイング • システム 0 S /9。 

X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。! 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで| 
さらに深い楽しみが…。 

※〇 S /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の登鉍商捕です。 

は、 X / Open カンパ ニ ーリミテッドが 独占的にライ 
センスする 米|*|および 他の 闲における 饺録 商沏 です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusement. 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 



日 030 /U 68000 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION • XVI 
X 68030 [本体十キーボード+マウス•トラックボール] 

I 30 mmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円(税別） .〈HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準価格488,000円(税別) 

X 68030 Compact [本体 + キーボード 十 マウス] 

90 mmFD (3.5 型）タイプ CZ - 300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact L 本体 + キーボード十マウス1 
90 mmFD (3.5 型）タイプ CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

•デイスブレイは別売です。め税及び妃送•股 irt.r 滞 K •請、他み商 W の…き収リ W 別よ、削価格には ft まれておりません。•脚而はハメコミ合^^ 


■お問い合わせは…淡和-•双株式会《 爾 子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22#22 号 0(06)621-1221 ( 大代表） 
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